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Bonjour [Cest avec ke ps gran plaisir que je vous présente ma deuvième release, j'espère 
qu'elle rencontrera le même succès que les tomes | à D de Marvel Universe ! 


ion : 

La ne iypériale est une introduction pour la campagne de L'Ennemi Intérieur, un scénario qui 
a fait date dans l'histoire du jeu de rôles en France. Certains la galet de “meilleure campagne 
med-fan’, maïs tout en restant impartial, il pt bien considérer quelle contribuera fortement à rendre 
Warhammer très populaire. Premier livret d'une série de cinq (La Campagne impériale, Mort sur Le 
Reïk, le Pouvoir derrière Le Trône, 1l y a Quelque Chose de Pouyri à Kislew, et l'Empire en Flamme), La 
Campagne Impériale permet à des joueurs ne connaissant pas l'univers de Warhammer de débuter en 
douceur et de découvrir Le "Vieux Monde’ en commençant dans l'Empire 
Point de Que : 
<<Ce début de cp rassemble deux scénarios : Erreur sur la personne, et Ombres sur Bogenhafen. 
Le premier permet à des joueurs débutants, jouant de préférence des personnages de bas niveau, Re its 
connaissance en douceur avec le contexte du jeu : l'Empire. En jouant quelques petites péripéties, les 
personnages se trouvent aembarquées dans une cr à couper le Cle : la campagne impériale. 
Cette campagne est sans doute la meilleure, sinon une des meilleures à avoir jamais été écrite er du 
mé ja Astique, Sa force réside principalement dans sa progression qui permet de partir 
personnages avant à peine quitté leur campagne, qui jiniront peut être héros de L'empire. Outre cela, ce 
premier volume contient des aides de jeu indispensables : bistorre, géographie, pau armée et religion 

e l'empire, conseil pour mener la campagne, moyens de transports routiers, habillement. Ge ce 
supplément est incontournable que vous désiriez faire jouer la campagne impériale ou non. Mais 
avouez que ça serait dommage de se priver d'une telle épopée ! Comble àu luxe, ce livrret est fourni 
avec une que carte couleur de l'empire>> 


J'ai du retoucher chaque page, (a qualité n'est pas parfaite, mais c'est en s'entraînant qu'on apprend 
done soyez indufgent… En espérant malgré tout que vous trouverez un intérêt à ce scan je vous 
soufjaite de Gonnes parties de Jeu de Role ! 
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Préface £ 


Ce ivre rassemble les premiers suppléments-aventures de Warhammer - le Jeu de Rôle Fantastique The 


Enemy Within et Shedows over Bogennafen. Ils ont été, dans un premier tem 


forme de deux livrets, puis réunis en un seul ivre. 


La Campagne Impériale marque le début de L'Ennemi INTÉRIEUR, une 
cadre L'Empire, dans l'Occident du Vieux Monde. La t 
terrifiant adversaire qui s'est installé au cœur de L'Em 


nätion. C'est ic. que commence la lutte épiqu 


forces cd Chacs. Une Erreur sur la Personne les conduir à © 
Bügenhafen. Mai toute bonne camoagne do se prolonger et, par 


le Reïk, visiter Middenheim, la Cité du Loup Blanc 21 


, publiés en Angleterre sous la 
ste épopée en quatre volets qui à pour 
re de l'Empereur Kar-Frantz 1er est menacée par un 
et s attaque aux fondements même de cette grande 
es aventuriers vont devoir engager contre les 
per un peu des Ombres qui pianent sur 
suite, is auront à combattre le Mort sur 
ronter Le Pouvoir qui se cache Derrière le Trôr 
gnt que l'Ennemi sera à l'Intériepr. 


Intérieur 


Le Contexte 


Extrait du Livre des Transmutations. 


«Et quand les temps seront venus, nous devrons quitter nos refuges secrets et abattre les cités et les villes de 
L'Empire. Nos frères quitteront les forêts en masse et répandront la destruction et le feu. Le Chaos recouvrira le 
pays et nous, ses serviteurs élus, connaîtrons l'exaltation à Ses yeux. 
Salut à Toi Tzeentch, Le Changeur de toutes choses — Njawrr'thakh ‘Lzimbarr Tzeentch'» Il 


Introduction 


L'Empire. le plus grand des pays du Vieux 
Monde, est attaqué Non pas par des ennemis 
massés à ses fromtieres. mais de ‘'Intérieur, Au 
plus profond des enchévétrements de ses 
vastes lorëls sont tapis des mutants, ces 
Hommes-bêtes et même, à l'occasion, de ter 
fitants Guerriers du Chaos: De temps en 
temps, ces groupes son: pris d'un accès ge 
frénésie et ils sèment le feu et la destruction 
jusqu'à ce que leurs appétits besaux soient 
rassasiés 0e à souffrance et du sang do leurs 
victimes. Toutefois, la plupart du 1emps, 115 
patientent er attendant le jour où Is pourront 
Sortr des foréis et brüler les cités pour reven- 
diquer L'Empre au nom du Cnaos, Si l'on en 
croit différentes malédictions, ce jour n'est pas 
loin ; les Portails Dimensionnels grandiront ure 
fois de pius, et les Dieux récompenseront 
leurs élus par le sang et par les dons du 
Chaos, C'est pour ceis eu'ls attendent dans 
les ‘orêts, s'en prenant à ceux qu s'aventu- 
rent trop loin des routes, mais se baltant entre 
eux la plupart du (emos, car comment la lo: du 
plus fort pourrait-elle prévaloir sans cela ? 

Aussi dangereuses que soient ces bandes, 
elles ne constitueront jamais une menacé 
aussi grande que celle des serviteurs 
humains du Chaos, réfugiés au cœur des 
villes lis complotert pour le chute de l'Empi- 
re et vénèrent les Dieux du Chaos derrière 
les volets solidement verrouillés de leurs mai- 
sons. Rien ne les distingue des citoyens ordi- 
naires, mais ils régissent des cités, dirigent 
des guildes et étendent leur influence jusqu'à 
la Cou Impénale. Ainsi sont les cultistes du 
Chaos au sen de L'Empire, œuvrant pour 
saper ses fondations et ouvrant la vois à l'as- 
cension de leurs dieux déments. La plupart 
des cultistes sont des dupes, ou des fous, 
aveuglés par de fallacieuses promesses de 
pouvoir et de nchesses. Dans les actes de 
ces adorations malsaines, ils ne voient que 
leur propre bénéfice et l'assouvissement de 


leurs désirs les plus vils et les plus dépravés. 
C'est cette soif qui leur masque la véritable 
nature des cultes et leurs supérieurs n'ont 
ainsi aucune peine à les manipuler. D'autres 
n'ont même pas le venéfice de l'iresponsabt- 
lité. Ceux-là savent pour s cultes exs- 
ent et is fort leur possible pour soutenir leur 
pouvoir. Le Chaos apporte sa puissance et 
ceux qui en sont iivestis Sont en mesure de 
déchirer L'Empire et de se glonifier sous le 
pouvoir des Dieux du C: 

C'est ainsi que, dans les sombres cavemes 
souterraines. dernère les riches façades des 
maisons citadines, ils ourdissent leurs plans 
démentiels Si le Chaos présentait une force 
unifiée, il aurat longtemps, établi son 
règne mars le temps est gaspillé dans les 
luttes intestines que se lvrent les differents 
groupes de cullistes, s envre-décnirant dens le 
poursuite de leurs propres buts. Les adora- 
teurs de Tzeeatch pourchassent et détruisent 
infatigablement ceux de Nurgle, sous prétexte 
que les activités de ces derniers sont trop fle 
grantes et qu'ils frappent sans discrimination 
avec leurs ignobles maladies. Quand aux ad0- 
rateurs de Slaanesn, ils se complaisent dans 
des orgies dont les drogues rendent fou 
insoucints des conséquences, Ils ne vivent 
que pour leur plaisir. 

Les contlits ne se hmitent même pas aux 
cultes de dieux différents. De nombreux 
grouges 5 opposent avec véhémence en dépit 
de la vénération d'une divinité identique. Et 
pendant tout ce temps, les Dieux du Checs se 
délectent des actes de leurs adorateurs, Pla- 
nant au-dessus de tout ceis, i y a l'ombre du 
Rat Comu accompagné de ses serviteurs, les 
Skavens, ces effrayants Hommes-rals qui ron- 
gent les racines de L'Empire, y amenant la 
pourriture et leurs propres pratiques 
démentes. 


La Population de L'Empire 
Bien qu'effichant un sain dégoût pour le 


Chaos sous toutes ses formes, la popula- 
tion de L'Empire ignore à quel point celui-ci 


a déjà creusé son chemin à lravers toutes 
les couches de la société Impériale. Si les 
ressortissants de L'Empire avaient cette 
connaissance, nul doute que des mesures 
seraient prises pour endiguer l'expansion du 
Chaos et les Répurgateurs seraient beau- 
Cup plus soutenus qu'ils ne le sont actuel- 
lement. Mais la vie se poursuit normele- 
ment dans L'Empire. Les autorités se satis- 
font des procès qu'elles peuvent, occasion 
element, ntenter contre des Démonistes 
et de la destruction qui sanctionné leg vil: 
lages que l'on croit abriter des suppêts du 
Chaos. 

Pendant que le Chaos croit en puissance, 
les nobles de L'Emprre se complaisen en 
réceptions er autres ‘événements SOGiaux" à 
caractère superficiel, et les classes 
moyennes vivent leur vie allègrement, cher- 
chant à s'enrichir suffisamment et à rejoindre 
les rangs de la noblesse Tout au bas de 
l'échelle, le peuple se déméne du mieux qu'il 
peut, vénérant ses dieux et prant pour que 
es récoltes soient bonnes, cettésannée 
Mais l'époque est au changement De plus 
en plus de personnes rejoignent les rangs cu 
Chaos et les naissances anormeles sont de 
plus en plus nombreuses chaque année. 

C'est dans ce contexte que commence 
L'Ennemi Intérieur Vos aventuriers sont 
sur le point de s'embarquer dans uns came 
pagne effrayante pour sauver L'Empire du 
Chaos, La sampagne débute a$sez inno- 
cemment el évolue peu à peu en un cor 
bat désespéré pour venir à bout des forces 
du Chaos 

Cet affrontement est, au début, centré sur 
les aifférents cultes Chaotiques quilexistent 
dans L'Empire Au [ur et à mesure qu'ils 
découvriron: les plans qui s'ourdssent, les 
aventurers prendront conscience que L'Em- 
pire est menacé et personnelmeprétera 
l'orelle à leurs avertissements. 

Plus tard, des guerres éciaterhilieu sein 
de L'Empire, quand d'anciens et de nou- 
veaux griefs seront mis en lumière sous l'in- 
fluence du Chaos. C'est alors que les aven- 
tuners, désormais expérimentés, devront 


La Campagne Impériale 


f& aux luttes intestines qui déchire: 
L'Empire et créer un nouveau com- 
dncement 
es tout cela appartient à l'avenir Pour 
Me les Personnages-Joueurs n'en son 
nue qu'au début du chemin qu: les mène. 
M2 vie qu'is ont choisie. De nombreux 
Mngements de carrière les allencent, et 

Mombreuses oventures. La première de 

S aventures débute en page 34. Elle les 

ge dans la vie de L'Empire et les 

fonte à une méchnation d'un culte 

Motique et à ses ennemis, Cette aventure 

présentée de façon à vous permettre, 

qu'à vos joueurs, d'assimiler les règles 

Fu eu les détals de l'environnement, de 
manière la plus aisée cossible, Les av 

> suivantes de la série seront sous une 

moins rigide et autonseront une plus 

de liberté d'action à vos Personnages- 

jrs mis, en même temps, elles feront 

DS appel à vos capacités de Maitre de 


EE 
Empire 
Monsembie de ce scénario constitue ben 
S qu'une simple aventure I contient des 
ations portant sur l'istoire, la pol- 
D. la religion, la population et la géogra- 
de L'Empire Tous ces éléments vous 
néront une connaissance approfondie 
pays et, endant le déroulement de la 
ne: les evérercntprédex 
n'est pas nécessaire que vous lisez ce 
de bout en bout. N hésitez pas à ‘pio- 
parmi ses articles et à lire à volonté 
Qui vous intéressent. loutefois, avant 
Mjouer l'aventure, il vous faudra l'avoir lue 
Mrous estimerez sans doute utile la tecture 
gotte introduction. Les autres section: 
font être consultées lorsque l'on y fera 
à judicieux, 


2-les k la disposition des 
. Les autres documents, ainsi 


annexes, doivent également 
disponibles pour être remis 
joueurs au cours de l'aventure. 
la grande carte couleur de 
de L'Empire, vous devriez la 


Quest-ce quune 
Campagne ? 


Une campagne est une série d'aventures 
interconnectées qu prennent place en une 
même époque et dans une même régior (au 
sens large). Bien que certaines des aven- 


tures qui la composent soient directement 


liées à une intrigue centrale, certaines 
ven£ n'avoir aucun rapport. Ces "soUs-Scéna- 
os’ sont destnés à distraire les joueurs de 
intrigue principale et aussi à leur donner 
l'impression que le monde est réel autour de 
leurs personnages et que des événemants 
continuent de se dérouler indépendamment 
des actions entreprises par les PJ. 

Les aventures uniques ou isolées possé- 
dent leur propre fin, définie. Ce n'est pas le 
cas de celles d'une campagne : chac 
comporte certains liens, des ‘fils conduc- 
teurs’, qui mênent aux suivantes Lorsque 
l'un de ces fils s'évanouit, un autre apparait 
qui prolonge l'enchainement et relance l'inté- 
rét des joueurs pouf Ce Qui va 5e passer par 
la suite 

85 actions des aventuriers servent égale. 
ment à dinger le cours d'une campagne Vos 
joueurs seront souvent appelés à prendre 
des décisions sur la façon dont ils vont traiter 
les différents problèmes posés per l'intrigue 
Parfois, ces décisions vont affecter le derou 
lement de la campagne d'une manière rad 
cale, maïs leur influence sera souvent plus 
minime. Vous devrez toujours vous efforcer 
de rendre apparente l'influence des PJ. Ans 
les joueurs sentront que leurs choix affec- 
tent le cours des événements et même le 
monce autour personnages 


Personnages: Joueurs 


Nous avons prévu six personnages ‘prêts à 
jouer" qui conviennent à des joueurs ents- 
mant l8 campagne L'Ennemi Inténeur, Nous 
recommandons soi: de les utiliser tels qu'ils 
sont, soit de les étudier soigneusement afin 
de Sen inspirer pour crée’ de nouveaux per. 
sonnages. Les cifférents scénanos qui com- 
posent cette campagne ont été rédigés avec 
les Caractéristiques et les Compétences de 
ces personnages à l'esprit. De plus. les 
futurs éléments à paraitre feront intervenir 
des PNJ qui pourront être des employeurs 
en rapport avec l'un ou l'autre des Débou- 
chés des Camères de ces personnages. Si, 


Le Contexte 


malgré tout. “ous souhaitez re pas utiliser 
ces personnages pré-créés — pour lesquels 
certains détails des antécédents ont égale- 
ment été développés —, il vous faudra 
consacrer quelques efforts à l'adaptation des 
scénarios pour Votre groupe 

Vos joueurs devraient avoir toute liberté ge 
changer les personnalités, nom el sexe des 
personnages proposés. Vous noterez que 
seuls les Profils Initiaux ont été définis 
Vous et vos joueurs devrez remplir une 
Feuile de Personnage pour chacun d'eux et 
sélechonner la Promotion Automatique que 
chaque personnage devra prendre. Les 
Compétences marquées d'un as: 
ont déjà été incluses dans les profils des 
personnages. 

Si vous avez moins de six joueurs, utilisez 
les personnages dans l'ordre dans lequel ils 
igurent l pourra vous paraître nécessaire 
d'ajuster les profils de certaines des créa- 
tures et PNJ rencontrés, spécaalement si 
votre groupe risque de rencontrer de 
grosses difficutés Vous pouvez réduire le 
nombre rencontré et/ou un ou plusieurs des 
scores de Caractéristiques des crealures. 

Une autre solution consiste à confier deux 
personnages 4 un où plusie 
joueurs, Ceci est particulierement recomman 
dé si vous n'avez que deux Ou (CS joueurs 
Dans ce cas, pour leur épargner la scnizo- 
phrènie, 1 leu sera possible de considérer un 
ces deux PJ comme personnage principal ë 
de n'uuliser l'autre que pour fournir des 
muscles et ces Compétences sipplémen: 
taires. Vous pourriez alors jouer vous-même 
la personnal lé du personnage secondaire 
comme s'il s'agissar s'un PNJ orcinaire, Dès 
lors, il sera clair que vous conserverez la pos 
sibilité de décider en dernier recours des 
actes de ce personnage supplémentaire, De 
plus, ce systeme constitue un artfice de MJ 
Hrès utile car 1 vous conne la possibilité de 
transmettre ces consels à vos joueurs par la 
bouche des avénluners saconca 


La Direction 
d'une Campagne 


Diriger une campagne avec succès, cela 
nécessite une cerlaine préparation, mais VOS 
efforts seront bien récompensés. Vos 
joueurs apprécieront énormément les 
Séances de jeu et, au fur el à mesure que 
vous acquerrzz de l'expérience et une certai. 
ne confiance en vous, Vous découvrirez que 
es parties sont plus faciles à présenter el 
vous prendrez plus ce plaisir encore à les 
faire jouer 

Pendant la lecture de l'aventure, pensez à 


faaçon dont vous lez présenter les infor- 
mations à vos joueurs. Comment ce persor- 
nage va-t-A réagir ? Comment présenter au 
mieux cette scène de combat ? N'ayez pas 
peur de répéter les rôles des PNJ, pensez à 
leurs personnalités, à la meilleure façon de 
les dépeindre pour le plus grand plaisir de 
vos jéueurs. 

Si passible, donnez à vos joueurs leurs per 
sonnzges et les détails de leurs antécédents 
avant la première séance de jeu. Vous pou- 
vez photocopier leurs feuiles si vous le cési- 
rez Cette méthode vous permettra de lancer 
l'averture très rapidement : vous n'aurez 
au'é répondre aux quelques questions que 
es joueurs pourront avoir à poser. Evitez de 
trop vous plonger dans l'historique et le 
décar avant de commencer. Ces détais sont 
souvent plus intéressants à découvrir au 
cours de la campagre 

Au début, vous dovrez parfois tendre 
quelques perches à vos joueurs lorsqu'ils 
seronr par lrop enlisés dans les méandres de 
l'intrigue. Par la suite, lorsqu'ils seront plus 
expérmentés, vous n'aurez pus à le faire 
très souvent. || vous faudra tout de même 
veiller à ce que l'action ne stagne pas trop. 
Quelquns indices bien placés peuvent faire 
toute la aiftérence lorsque les joueurs son: 
coincés || est aussi assez efficace de 
prendre l'habitude de demander aux joueurs 
de vo.s indiquer leurs ac:ions dans l'ordre 
ges scores d'initiative de laurs personnages. 
S'ils savent qui porte le premier coup en 
combat el s'ils agissent cans l'ordre dècross: 
sant. cela accélérera beaucouo la résolution 
des actions. 


Ayez Recours à l'Humour ! 


Le monde de Warnammer est sombre et 
sinistre mais vos parties n'en doivent pas 
pour autant orendre des allures de veillées 
lunèbres, Les stuations humorstiques abon 
dent dans l'Ennemi Intérieur : mettezies en 
valeur, jouez-les et amusez vos 1cueurs. Cela 
ajouter au plaisir du jeu et rehaussera aussi 
es aspects horibles et mazabres de le cam- 
pagne en les nellant en relief. À la fin d'une 
Séance. Vos joueurs devraient attend:e inpé- 
tiemment leur prochain voyage dans le 
monde de Warhammer. Mass il ne taut pas 
non plus tomber dans l'excès inverse, Cer- 
taines scènes nécessitent une certaine 
ambiance et se doivent d'être effrayantes 
Si, 4 ce moment, tout le monde est distrait 
pér une oläisanterie, tour l'impact dramatique 
du jeu sera détruit 


Présentation 


Lorsque vous décrivez l'aventure à vos 
joueurs, dites-leur ce que leurs personnages 
peuvent voir at Soyez prêts à préciser toute 
description que vous fourrirez. Les joueurs 
ont le droit de savoir exactement ce aue leurs 
éveniuriers volent, sentent ou entendent, et 
vous les la seule personne capable de leur 
fournir ces renseignements, Dès que vous 
n'aurez plus rien à ajouter. d'tes-leur que c'est 
tout ce qu'ils remarquent et passez à la suite. 
La présision de ce qu'ils peuvent découvnr 
varie grandement selon les situations. Alors 


qu'ils ont toute lstitude de” découvrir Une 
foule de choses en explorant une ville en 
cétal et-svec le temps, il n'en va pas de 
même s'ils se 1rouvent chargés par un.ogfe 
ragé. Dans ce second cas, Îls n'ont que 
peu de 1emos à consacrer à autre chose qu'à 
la concentration sur leur défense. 

Lorsque vous présentez unie scène, soyez 
tnéétral, évitez les descripuons en lermes 
de rècles ce jeu. Si vous interprétez un 
PNJ, soyez aussi arime que vous le pouvez 

joignez les gestes à la parole et adoptez 
différents accents En faisant appel à des 
effets ce voix, vous augmenterez l'attrait du 
jeu et vous aiderez YS joueurs qui pourront 
identifier les PNJ facilement. Si, de leur 
côté, vos joueurs er font autani, vos parties 
seront plus colorées et encore plus 
attrayantes 

Chèque fois que possible, utilisez un langa 
ge expressif, Au lieu de «Le mutant à ane 
Deau pourrie et il avance pour attaquer 
dites plutôt : «Une créature norriole S'avance 
vers vous, Son Gpiderme putrescent 2end en 
embeaux autour de son corps déformé et la 
chose pousse un hurlement odieux». Ceci 
devrait plus sûrement retenir l'attention de 
vos joueurs. De la même façon. évitez 
toujours les termes en rapport avec la méca- 
nique de jeu lors des combats. || est préfé- 
rable de dire «La créature bondit sur veus, 
fendant l'air d'un grand coup de sa dague qui 
vous manque d'ur cheveu plutôt que 
«Bon ! Elle 8 32% de chance de vous tou 
cher mais elle fait 76, il né vous arrive riens 
Le coup de poing sur la table, judicieusement 
minute, peut aussi se révéler efficace, mais 
n'en abusez pes ca' si VOS Joueurs 5 y habi 
tuent. ils ne sursauteront plus autant 

Les accessoires visuels peuvent également 
ajci ucoup à l'atmosphère. Montrez & 
vos joueurs les illust'ations de l'aventure 
lorsque la situation le permet, Mais assurez- 
vous bien de leur dissimuler les informations 
qu'ils ne doivent pas connaître. Vous avez la 
2ossibilté de photocopier les dessins (pour 
votre usage personnel, bien entendu) et vous 
2ourrez ains: les montrer sans risque à vos 
oueurs le moment venu 


Improvisation 


IL est de votre responsabilité de conserver 
es joueurs dans le déroulement de l'intrigue 
en les guidant subtilement dans le cours de 
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l'aventure. À certains momenis vous serez 
confronté à des situations pour lesquelles 
voës ne serez pas préparé soit parce que les 
Joueurs auront choïs: de prendre une direc- 
bon fotalement inattendue, soit parce qu ils 
se seront êgarés dans une fausse direction 
Quand cetsse produira, PAS DE PANIQUE ! 

Essayez de paraitre confiant et improvisez 
toutes les informations dont vous aurez 
besoin. Au début cela pourra vous sembler 
difficile, mais, après un certain temps de pra- 
tique, cela denendra une seconde nature. De 
plus, vous serez en face d'amis qui (éspé- 
rons-le 1 vous pardonneront volontiers 
auelques petis écarts {laissez donc les plus 
récalcirants diriger quelques séences eux 
mêmes), Au moyen de quelques petits 
indices sut vous devrez pouvor ramener 
ves joueurs sur la bonne piste sans trop d'en- 
nuss. Pour les informations d'ordre général 
sur les bétiments ei les villages, consuitez lo: 
lvre de règles à nartir de la page 328. |I vous 
suffit de les uzhser comme base et d'impro- 
ser les détais supplémentares dont vous 
ez besoin. Vous pouvez procéder de 
même façon en ce qui concerne les Villes et 
les Cités. À moins que vous ne di'igez une 
aventure urbame liés détaillée, ds cescrip- 
tions générales devraient Vous suffire 
Lorsqu'une aventure devra se dérouler 
essentiellement en mieu urban, la Ville ou 
la Cité on question sera détaillée et vous 
disposerez de toutes les informations nêci 
sares. Le style de présentation de ces aven. 
tures van grandement 

Ainsi Altcorf, dans les pages £3 à 47, est 
décrite assez brévement Seuls les endrors 
qui servent de cadre é l'aventure princioale 
sont véritablement détaillés , pour lé reste, 
vous pourrez Improviser à parlir de la crie 8t 
de la page 282 du livre de règles. Dans à 
seconde aventure Ombres sur Bôgenhafen. 
la ville est décrite avec beaucoup plus da 
détails mais, même là, tous les bétiments ne 
figurent pas dans les descriptions, seuls 
ceux qui sont directement concernés par 
Lhistoire y sont présentés. 


Rôle et Combat 


Les personnages sont aussi bien ‘équipés' 
pour participer à des séances de jeu de rôle 
pur, qu'à des aventures fortement émailléci 
de confrontations violentes. Certains jeux de 
rôle mettent principalement l'accent sur les 
combats, parois même à l'exclusion de 
toute autre chose. Bien que la campagne 
L'Ennemi inténeur laisse beaucoup d'opoar 
tunités pour les combals, tous les problèmes 
qu'elle pose ne seront pas résolus de cette 
manière. Souvent les aventuriers devront dis- 
cuter avec les PNJ, les corrompre où les 
tromper pour obtenir d'eux des informations 
vitales. Discuter avec un péager mort n'amè- 
ne pas beaucoup d'informations, mais cela 
peut très bien amener des représentants de 
la garde locale et peut-être même un ou 
deux répurgateurs. 

Les aventuriers devraient,étre encouragés 
à discuter avec les PNJ plutôt que de les 
attaquer. Parfois, ils n'auront pas d'autre 
choix que d'engager le combat — s'ils se 
trouvent confrontés à un mutant dément et 
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fsssonfe de sangi par exemple — mais, dans 
lplupart des cas, le combat ne devrait 
fmsis être leur première réaction. Les aven- 
furiers qui dégainent leurs armes instinctive- 
ment chaque fois qu'ils rencontrent 
quelqu'un n'auront sans deute que des car- 
nères très brèves. Le recours à la violence 
les mettra inévitablement en conflit avec les 
auloritès — qui n'apprécient guère les tue- 
ries sans discrimination — au entrainera sou- 
vent le mort des Personnages-Joueurs en 
multipliant les risques de tomber sur 
quelqu'un qui s'avérera beaucoup trop fort 
pour eux 


Personnages Non-Joueurs 


Les Personnages Non-Joueurs sont très 
importants dans cette campagne, Certains y 
figurent en tant que source d'information, 
d'autres seront des amis ou des ennemis 
des aventuriers alors que d'autres encore ne 
ont là que pour l'amusement ou pour l'effet 
théâtral. Les PNJ principaux, ceux qui ont 
des rèles-clof dans l'histoire, sont détaillés 
complètement dans les aventures, avec 
leurs personnalité, apparence et Compé- 
lences ainsi que quelques directives sur la 
façon de les utiliser Mais tous les PNJ ne 
bénéficient pas de ce traitement. La plupart 
de ceux que les aventuriers rencontreront 
n'ont cu'une importance secondaire. lis sont 
là pour ajouter au relief aux engroits visités, 
un peu comme des figurants au cinéma 
Pour ces personnages, les Caractéristiques 
ne sont pes fournies , si elles devarent s'avé- 
rer nécessaires, || suffirait de consulter la 
feuille des PNJ Standard qui figure dans les 
Aides de Jeu. La plupart de temps, ces PNJ 
ne figurent dans l'aventure que pour le décor 
etils n ont aucun rôle à y jouer. 

En ceurs de jeu, vous aurez parfois à impro- 
viser des PNJ. Quand ce sara le cas, nolez- 
les sur une feuille car vous pourrez avoir à 
les réutiliser par la suite. De la même façon, 
il vous sera toujours possibe de réutiliser un 
PNJ principal sous une forme différente, 
pourvu que vous ayez soir de changer son 
nom, son apparence et sa personnalité. Ainsi 
la description de base de Max Ernst, à la 
page 46, pourra vous être utile si vous avez 
besoin plus tard, d'un autre Spadessin. 


À l'occasion, les aventuriers paurrant ques- 
tonne: un PNJ mineur pour savoir où se 
trouve une auberge ou un temple par 
exemple, Tout ce que vous aurez à laire dans 
ce cas ce sera d'assumer le rôle du PN.I er 
soit de répondre à leur question, soit de leur 
faire part de son ignorance, ou encore de les 
envoyer dans une fausse direction. Hebituel- 
lement, les PNJ secondaires ne possèdent 


que des informations d'ordre très général 
Parfois, un scénario peut préciser qu'is pos- 
sèdent des informations spécifiques et vous 
pouvez alors envisager de les utiliser pour 
Fournir aux aventuriers des informations 
vitales qui leur auraient échappé auparavant 


Changements de Carrière 


Dans le cours d'une campagne, les Chan- 
gements de Carière des personnages peu- 
vent se résoudre de différentes manières. |l 
est possiole d'entrer facilement dans des 
Carières comme celles de Garde du Corps 
ou Chasseur de Prime. Tout ce dont les per- 
sonnages ont beson, ce sont des dotations 
et de quelqu'un à protéger, ou à chasser. En 
ce qui concerne les personnages plus spécia- 
lisés — les Druides ou les Sorciers, par 
exemple — il sera beaucoup plus satisfai- 
sant, et plaisant, d'avoir à trouver un profes- 
seur tout d'aboro. Pour des Mercenaires, des 
Soldats ou des Chef-Balistaires, une période 
de service militaire pourra être nécessaire À 
différents moments de L'Ennemi Intérieur, 
des opportunités apparaîtront ainsi que ces 
professeurs potentiels 

Ainsi, per exemple, Werner Murrmann, le 
personnage pré-créé qui figure dans ce livret, 
pourra devenir Garde du Corps de Josef ou 
d'un autre personnage à n'importe quel 
moment, dès qu'il aura acquis 100 Points 
d'Expérience, Ce changement de Carrière 
s'inscrire parfaitement dans le cours de la 
campagne. En ce qui concerne Harbull Pied- 
lourrus, sa qualité de Halfeïng le rend inac- 
ceptable pour le seul Débouché de la Carriè- 
re d'Herboriste (Ovate), mais un PNJ Apothi- 
caire apparaitra par la suite et lui fournira la 
possibilité de poursuivre cette carrière. 

Vous n'êtes pas forcé de laisser un person- 
nage entrer dans une Carrière que vous ne 
souhaitez pas lui vair suivre. Les person 
nages devront être attentifs aux occasions 
qui se présenteront et les saisir au bon 
moment, Les Carrières peuvent aussi servir 
de lien entre les aventures : «Vous venez de 
tuer le bourgmestre de la ville et vous avez 
Au: dans la campagne. Le seul Débouché qui 
s'offre à vous actuellement est celui de 
Hors-l-loi.» 


Acquisition de Nouvelles Compétences 


Une fois qu'il a rejoint une nouvelle Carriè- 
re, un personnage ne doit payer s8S nou- 
velles Promotions qu'au moment où ils les 
obtient, mais qu'en est-il des Compétences ? 

On peut admettre qu'elles lui sont ensei- 
gnées par son professeur dès qu'il entre 
dans la Camière mais qu'elles ne sont alors 
acquises que sous une forme rudimentare, 
ou encore qu'elles se développent par la pra- 
<ique des activités de la nouvelle Carrière. 
Dans le oremier cas, un personnage deve- 
nant Druide recevra de son maître les bases 
des Compétences de la Carrière, mais pes 
au degré où il est censé pouvoir les utiliser 
En dépensant des Points d'Expérience, il 
sera à même d'acheter les Compétences et 
de les pratiquer alors à leur pleine efficac té 
Dans le second cas, un Garde du corps 
pourrait être considéré comme pratiquant 
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des Compétences telles que Désarmement 
ou Coups Puissants jusqu'à ce qu'il ou elle 
Son assez confiant pour les utiliser effecti 
vement, c'est-à-dire lorsqu'il ou elle aura 
dépensé les Points d'Expérience néces- 
Saires pour les acquérir définitivement. 

Pourles Compétences qui requièrent de tra- 
vailler avec des matériaux — tels que Prépe- 
ration de poisons où Construction navale —, 
les personnages devront disposer d'un 
endroit adéquat et de tous les équipements 
nécessaires pour se livrer à ces activités. 

Vous avez la possibiilé de préférer que vos 
Personnages-Joueurs passent du temps à 
apprendre chaque Compétence, éventuelle- 
ment sous la conduite d'un professeur, mais 
cela pourrait géner la continuité de la cam- 
pagne à certains moments. Le système pro- 
posé plus haut 2st plus flexible 


Décès de Personnages-Joueurs 


La mort est un événement qui attend tout 
le monde et qu2 l'an ne peut repousser indé 
finiment. 

Les aventuriers lui font face plus souvent 
que la plupart des gens et, parfos, c est elle 
qui triomphe, personne n'a un Stock illimité 
de Points de Destin, Lorsqu'un Personnage- 
Joueur meurt, i est nécessaire de le rempla- 
cer. Ce nouvel aventurier peut être créé sui- 
vant les règles normales, mais vous estime- 
rez parlois qu'il est nécessaire qu'un person 
nage de type particulier se joïgne aux avantu- 
ners (un Initié par exemple). Dans ce cas, 
indiquez au joueur quelle devrait être la Car: 
rière de son nouveau personnage et laissez 
le ensuite poursuivre la création normelo 
ment. Toutefois, assurez-vous auoaravant 
que le joueur accepte de jouer ce type de 
personnage. PIuS tard au cours de la cam- 
pagne, lorsque les aventuriers seront très 
expérimentés, vous pourrez accorder 
quelques Promotions Automatiques supplé- 
mentaires à un nouveau personnage avant 
qu'il entre en jeu 

Lorsque vous introduirez un nouveau per- 
sonnage, il sera utile de lui préparer des 
entécédents sur le modèle de ceux qui sont 
donnés aux personnages au début de la cam- 
pagne. Demandez au joueur comment |! voit 
le personnage et développez son tistorque 
entre vous. Le personnage doit être introduit 
dans la campagne à un moment acceptable 
et avec de bonnes raisons pour être là, Pra- 
tiquement tous les prétextes sont bons, 
pourvu qu'ils soient sensés. Les nouveaux 
personnages pauvent apparaître en une mul. 
titude d'end'oits comme prisonniers, 
ouvriers, patrans d'auberges, elc. 


Recherche d'un Médecin 


La mort par hémorragie est un sort qui 
attend beaucoup d'aventuriers. Devant une 
hémorragie et 2n l'absence d'une ade médi- 
cale, les aventuriers se mettront certaine- 
ment en quête d'un Médecin doté de la 
Compétence Chirurgie. Les Chirurgiens sont 
pus difficiles à trouver que les Médecins et 
on les considère comme inhabituel dans les 
tables du Guide du Consommateur (WJRF 
page 297. 
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Voyages dans 
L'Empire 


L'Empire est une veste contrée , au cours 
æe leurs aventures, les PJ sont assurés 
Æavor à entreprendre de nombreux voyages 
Mlong des routes et des cours d'eau. Cette 
B=cton traite des voyages et de la façon de 
rendre passionnants pour les joueurs. 


Porcours Journalier 


Borsque les aventuriers doivent parcourir 
longues distences, il est plus intéressent 
ÆAtaiter les voyages par journée plutôt que 

heure, ou par Tour de jeu. Les parcours 
es donnés ci-dessous constituent 
Be moyennes journalières en kilomètres, 
Æmpte tenu de nuit heures de voyage et de 
Des en nombre suffisant pour permeltre 
D snimaux de se reposer. Les distances 
Ms parcourues dépendent du type de ter. 
Pn traversé 


val de rt 
Dal de rome 
AuePoney 
Burot 
25 = Non prercable 

Embarcations * 

Barque 30 

Petit Navire à voiles 50 

Péniche ou Bateau fluvial 30 

Maisseau ce mer 65 

Aa vitesse donnée tient compte de bonnes 
Ænditions do vent et d'un laible courant 
mme celui qui anime le Reik de Manen 
Bo à Altdoti. Ajoutez 25% à la vitesse d'un 
Bmezu descendent le courant d'un cours 
Mau rapide et soustrayez 25 % s'il se trouve 
Des les conditions inverses. Applquez Ég 
Dent un modificateur de + ou - 25% pour 
D navires en mer sous vent tort selon qu'il 
D avorahle où détavorabe 


Pros 
Marche forcée 
Mn admet qu'en certains jours les PJ cour 
t plus de distance qu'en d'autres et il 
est possible de mod fier la longueur du 
rs journalier jour par jour. S'ils le sou 
nt, des cavaliers peuvent Pausser leurs 
fures au-delà de leur endurance norrne- 
meis, s'ils le font, il est possible que les 
ux se mettent à boite et même qu'ils 
meurent. En règle générale, tout animal 


monte ou de trait qui est poussé au-delà 
Son endurance verra ses capacités se 


détériorer jusqu'à repcser 
Pour calculer les séquelles de ses effarts 
excessifs, on utilisera l'Enqurance de l'animal 


afin de déterminer jusqu à quel point À peut 
être Poussé avant de se bless 
me, de succomber, Pour ch 

10% de parcours en p! 
Test d'Endurance 
Test sera modifié de +20 e 
+10). Les personnages dotés de la C 
tence Equitation où Condu 
feront les Tests avec un onus supplème 
re de +10. Fn cas de réussite du Test, | 
mal ne subira aucun préjudi 
entreinera pour lui la perte de 1 p 
le Test échoue de 50%, la monture se mett 
à boiter et ne se déplacera plus que d'un 
quart de sa vitesse normale. Si l'Endurence 
d'un animal atteint Q, il s'effondre et meun 
le cavalier tombe et subit 1 coup de F3 à 
moins qu'il ne réussisse un Test d'initiative. 

Les Tests d'Endurance doivent être 
régulièrement espacés tout au long de la 
joumée de ils ne doivent pas être 
faits tous temps. Pour accroître 
intérêt dramatique, faites en sorte que le 
dernier Test ait lieu en fin de journée. 

Les voyageurs peuvent envisager de ‘mar 
cher” pendant plus de huit heures dans la 
journée. Dans ce cas, faites faire un Test 
d'Endurance {comme précédemment) pou 
chaque heure supplémentaire dans la jou 
née. Les animaux regagnent un point d'En 
durance perdi utes 12 heures qu ils 
passent au repos. 

Exemple : Hans Wuribad est à un peu 
f de 100 km de Altdort et souhaite arr 


premier 
le seconc de 
mpé- 


ver à là capitale cette nuit. Son cheval ne 
eut parcourir que 65 km en nuit heures sur 
la route. Pour arriver jusqu'à Altdorf en huit 


heures, Hans doit augmenter la vitesse ck 
son cheval de 50 %. Le MJ décide de ré 
tir les cinq Tests d'Endurance tout au long 
du trajet Le premier se fait après 1 H 30 et 
bénéficie d'un modificateur de +30 (+20 
parce qu'il s'agit du premier Test et +10 pour 
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Le Contexte 


Equitauon de Hansi. Hans, 
malchanceux, obtient 89 et son cheval perd 
donc 1 point d'Endurance, Le second Test à 
de voyage plus térd et | est fait 

e réduite du cheval qui est 
anntenant dz 2 mass avec le bénéfice de 
420 (+10 pour Equitation et +10 puisqu'il 
gt du second Test} Hans doit 2btenir 40 
où mains ; avec 23 son cheval 5 en tire très 
bien. Le troisième Tost est ait avec le seul 
modificateur dû à l'Equitetion 8: réussit, Pour 
son quatrième Test, Hans c nie 30 ou 
moins, mais Son résultat € hec 


vec l'Endu: 


enlève 1 point à l'Endurance de son cheval 
Le dernier Test est réalsé pendant que Hëns 
est en vue des murs de la cit 
échoue avec 55 et Hans 
mourir sous là & son Test 
d'Inmiative et atterrit sain et sauf sur ses 
preds. 

Si Hans n'avait pes élé aussi pressé, il 
aurait pu tenzer de parcourir la d'stance en 


12 heures. Dans ce ces, il lui aurait fallu 
faire un Test d'Endurance pour son cheval 
toutes les heures, à partir de la éme: 


Résolution des Voyages 


Les Voyages peuvent être résolus de diffé 
rentes façons. Lorsque vos PJ doivent par- 
courir de grandes distances et que vous 


avez pas d'aventure. ni d'événements en 
vous pauvez vous conten:er de les 
nformer qu'il leur leut 15 jours pour s 
dre de Micdenheim à Altdor en diligence, 


u que celà p'end 12 jours pour aller de Nuin 
à Altdor en péniche mais 20 pour le traje: 
nvarse (qui 50 fait à contre-courarr 

Par contre, lorsqu'ils seront, par exemple, 
en train de rechercher les traces ce passag! 
d'un groupe de bandits ou d'une bande de 
Gobelins le long d'une route cu d'un cours 
d'eau, vous pourrez présenter le voyage 
usque dans les détails, en décrivant les 
ponts, les fermes, les pistes aux joueurs, Los 


deux méthodes sont tout aussi valables l'une 
que l'autre suivant les circonstances mais, 
pour les besoins généraux du jeu, une bonne 
Solution se trouve à mi-chemin entre ces 
deux extrêmes. Elle procure une certaine 
saveur au voyage et autorise une grande 
souplesse 

Elle consiste à décrire d'une façon générale 
la topographie des terres que les person 
nages rencontrent le long des routes, à tra- 
vers les forêts ou les vallées, sur les collines 
ou les montagnes. 

On n'insistera pas sur les caractéristiques 
individuelles sauf si le VJ souhare spéci- 
fiquement atirer l'attention des joueurs ; sur 
une ferme abandonnée, par exemple, où sur 
un chariot démoli, ou toute autre particular 
té. De cette taçon, on évite que les longs 
voyages soient Insipices ou ennuyeux et is 
peuvent être présentés rapidement 

Le MJ a toujours la possibilité de placer un 
événament intéressant à n'importe quel 
moment du voyage ; que ce soi pour éviter 
que les joueurs deviennen: trop conhants, où 
pour augmenter la contnuité de là cam- 
pagre 

De cette façon, il vous est possible de dire 
simplement aux joueurs que leurs persor- 
nages rencontrent un certain nombre de 
relais sans avoir à détailler chacun d'eux 5: 
les personnages décident d'entrer dans une 
auberge-relais et de rencontrer les PNJ qu 
Sy trouvent, || vous suffit de commencer à 
jouer d'une façon plus détailés 


Voyages Routiers 


C'est le moyen par lequel les populations 
qui vivent à l'écart des grands cours d'eau se 
déplacent, Les routes à proximité des atés 
et des grandes villes sont assez sûres : loir 
des centres urbains, les voyageurs peuvent 
être victimes des Bandits de grand chemin, 
des bandits ou même d'e‘trayarts Hommes- 
Bêtes du Chaos qui hantent les profondeurs 
des forêts. 


Aubegges-relais 


Les routes de L'Empire sont bien desser- 
vies par de nombreuses Auberges-relais. Les 
plus célèbres sont celles de à compagnie 
des Diligences des Quatre Saisons. À partir 
de Altdort, cette compagnie à rapidement 
étendu son réseau. Toutes les routes prnci- 
pales sont maintenant desservies par les 
Quatre Saisons et elle développe actuelle- 
ment une chaîne de re ais exclusifs sur 
toutes les grandes routes en dehors de Alt- 
dort. Sur les voies moins importantes, les 
Quatre Saisons s'en remettent encore aux 
Auberges-elais indépendantes mais ce nest 
plus qu'une question de temps avant 
qu'eles ouvrent leurs propres établisse- 
ments et menacent ainsi l'existence même 
des autres Auberges-releis. 


Parmi les autres Auberges relais de l'Empi- 
re, on note 

La Compagnie du Charroux de Altdort 
- La Compagnie du Rochet de Altdort 


-Les Diigences de la Flèche Rouge de Averhem 
- Les Diigences du Loup Courant de Averheim 
-Les Diigences de le Tour de Roc de Middenhem 
- Le Canon Ball Express de Nuin 
- L'Express Impénai de Nuin 
- Les Diligences du Tunnel de Talabheim 

Il existe aussi des centaines de comp: 
gnes disséminées entre les villes et les v 
lages de L'Empire 


Voyages Fluviaux 


Les voyages sur les cours d'eau ne sont 
pas dominés par une unique compagnie 
comme le sont les voyages terrestres. De 
nombreuses compagmes de marchands et 
littéralement des centaines de petits exloi- 
tents sont en service sur les cours d'eau de 
L'Empire. De nombreux Wastelendais sont 
susceprbles d'être rencontrés tout au long 
du Reik et de ses affluents même jusqu'à 
Kislev ou dans le sud de l'Averiand 
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Bref Historique 
L'Empire 


Légende de 
Sn Plane 


ÎL y a quelque 2500 ans, les terres du nard 
est du Vieux Monde étaient häbtées par de 
nombreux groupes tnbäux barbares 21 que 
relleurs. Le développement de ces premiers 
humains à él pour le mains rapiae, mais 

rs progres ultéreurs ont été f'einés par 
leurs nvaltés inter vibales et les assauts des 
horges gobeimordes omniprésentes , celles 
là mêmes qui étaient engagées Gans une 
guerre séculaire conrre les Nains des Mon 
tègnes du Bout du Monde. 


La légende raconte que la naissance de 
Sigmar — le premier fils du chet de la 1rEu 
des Unberogens — fut annansée par de 
farouches tempêtes et par une comete à 
double queue. Vérite ou pes, || est certain 
que celui qui allait être connu sous le nom de 
Heldenhammer (Lit “Le Marteau brandi'} 
avait été marcué par la destinée dès son plus 
jeune ge. À “5 ans, Il fi preuve de sa valeur 
de guerrier en défaisant à lui seu: une troupe 
de Gobelins La chance vauiut que cette 
bande escortät un groupe de osonriers 
Nains qu'elle emmerait vers le repaire de la 
horde dans l2s profondeurs de la Grande 
Forêt. Parmi les captifs, 1 y aveil un cerian 
Kargen Barbedergent, roi recannu pat la 
majonté des Nains du Vieux Monde à cette 
époque, De retour dans sa forteresse, il 
ordonne une grande fête en l'honneur de Sig- 
mar et en fémoignage de gratitude put [ui 
avoir sauvé la vie, Il lui offrit son propre mar- 
teau de guerre. Ghel-Maraz lle Fendoir de 
Cränesl, dont les pouvoirs magiques augrmer 
térent les prodigieux talents de cuerrier de 
Sigmar au-deë de tout ce que les humains 
des tribus avaient jamais rencontré 


Au fur et à mesure que la réputation du 
jeune guerrier grandissail, le nombre ce ses 
disciples grossissait par lafflux ce nouvelles 
recrues avides de partager sa gloire 


À la mort de son père, Sigmar devint le 
chef des Unoerogens et lorsqu'1 battt 1e 
chef des Teutognens — un vieil annemi — 
en combat s ngulief, son triomphe sembla 
complet, Seuls les Gobeins se dressaient 
ençore sur le chemin de le fondetion c'une 
nation unifiée. C'est dans ce but qu'il ras- 
sembla les chets des tribus et se lança dans 
une campagne destinée à purger une fois 
pour toutes le pays de ls présence des 
Gobelnoïdes Au début, tous ne se portè- 
rent pas volontaires mais, quand les vic- 
toires succédérent aux victoires, un nombre 
de trbus sans cesse accru se joignit à sa 
cause. Finalement, après une gigantesque 
bataille dans les planes de Strland, les 


de Gobelns prirent la fuite et, disper- 
É, paniquées, se rélugiérent sur les flancs 
Bspés des Montagnes cu Bout du Monde 


Bataille de la Passe du Feu Noir 


bis la guerre n'était pas encore terminée 
aprés cela, un Nain gravement blessé, 
na jusqu'au 
pde Sigmar, au © le Soil et du 
Supérieur, 
avait parcouru de nombreuses lieues 
js la cour du roi Kargan, dans les contre- 
5 septertrionaux des Mortagnes du Bout 
Monde, pour apporter un appel à l'aide 


se du Feu Noir avaient 
récemment, une défaite humiliante 
aux armées coalisées des Gobelins, 
ÆHobgobelins et des Orques Nos. Les 
Éspés se regroupaient à Karak-Varn, ne 
Ésant sur place qu'une centaine de 
ants défenseurs chargés de tenir la 
se le pius longtemps possible. Sans 
de temps, Sigmet déroula son éten- 
Set rrobilisa ses troupes 
Sigmar à sa tête, l'armée humaine ne 
it pas être stoppée. Brandissant Ghal 
à deux mains, || tailait dans les rangs 
Gobelins comme s'il frappait avec la 
& faux de l& mort elle-même. Alars que 
Gobelins commençaient à lcner prise 
Mains survivar:s chargèren: à partir de 
Citécelles et les Gobelins se trouvèrer 
és entre Sigmar, d'un côté, et les 
s les ces Nains, de l'autre. Ce 
le messacre fut terrible et bien peu 
les Orques ou les Gobelins qui purent 
Suver et parler de la bataille de la Passe 
Feu Noir et de le puissance mortelle de 


Sigmer C'est à parur de ce jour que Si 
fut connu sous le surnom de “Mar:eëu à 
Gobelins: 

La victoire de la Passe du Feu Noir mit fin à 
la guerre qui avait opposé les Nains aux 
Gobelins pendant près de 1500 ans. La prir 
ipale ligne de renfort aur avait entretent les 
armées Gobelnoïdes depuis les Sombres 
Terres était définitivement coupée et les 
bandes suryvantes, isolées dans les forêts 
du Vieux Monde, pouvaient être cuei les 
assez facilement Certaines d'entre elles 
pourtant, chaisirent de se retrancher au lus 
profond des forëts et c'y attendre l'opportu- 
nité d'une revanche. 

Avec la fin des guerres Gabelnes, Sigmar 
fut à même de réaiser son réve de fondation 
d'un puissant empire. Pas un seul des chefs 
des tribus ne refusa de lui préter allégeence 
et le Grand Prêtre d'Ulric le couronna ernpe- 
reur dens une petite ville qui portait le nom 
de Reïkdorf, sur le site futur de Altdorf 


La Succession de Sigmar 


Le règne de Sigmer ne fut pas le plus ong 
de l'histoire de L'Empire mais, en ces 
quelques années, les fondements et les tra- 
ditions de L'Empire furent déj bien étabis. 
Les différents chefs de tribus se virent assi- 
gner la charge de contrôler des régions telles 
que le Middenland, le Talsbecland et autres. 
Mais, bien qu'ils aient joui d'une certaine 
autonomie, Sigmar ne ménageait aucun 
effort pour accentuer ls nécessité d'unité 
«La force de L'Emprre réside dans ses diver- 
sités, pas dans ses divisions» disait-il. 
«Ensemble, rous pourrons garder notre pa 
libre ces naïssables Gobelins, mais la division 
entrainerait notre chute à coup sûr.» 


Le Contexte 


Cette période vit de nombreuses construc- 
tions, De larges portions de forêts furent 
défrichées pour permettre la culture — mais 
il en restait encore beaucoup — et de nom 
breuses vies furent bâties. Parmi celles-c 


les cités souveraines (freistadt) de Nuin, 
falabheim et Middenhein: 
L 


écits affirment que, cnquance ans pré- 
ément après son couronnement, Sigmat 
déposa sa couronne soudainement et décla- 
fa : «Les temas sont venus où le *endoir de 
Crènes doit retrouve: ses créateurs, et il est 
une route que je dois parcourir seul...» Sur 
ces paroles, 1 quitta son palais de Altdorf et 
Parlit en direction de Caraz-a-Carak, 18 lorte- 
resse des Nains, I! n'autorisa perscnne à l'ac 
compagner au-delà de :& Passe au Feu Noir 
Arrive-il jamais à destination ? Les Nains 
n'en parlérent pas et Sigmar Heloenhammer 
le premier Empcreur, ne revint jemais vers 
ses *5. Maintenant encore, il est une 
croyance bien établie dans L'Empire selon 
laquelle Sigmar reviendra à l'heure où sa 
ration en aura le plus grand besoin ; et son 
arivée sera annoncée par le passage d'une 
comète à deux queues. 


Les Electeurs 


Privés de leur Empereur — qui ne laissait 
aucun héritier —, les seigneurs des pro- 
vinces réunirent d'urgence un conseil d'état 
pour décider de ce qu'il convenait de faire 
Après quelques discussions. ils s'accordè- 
rent sur la nécessité de choisir un nouvel 
empereur ; il serait nommé au sein de leur 
assemblée par un vote loyal, |ls convinrent 
également que tous les futurs empereurs 
serais élus de cette façon et que chaque 


Le Contexte La Campagne Impériale 


province disposerait à perpétuité d 
our cette élection. Le système 
teurs était établ 

Les années passaient et les villes dave 


Elec 


L'Age des Guerres 


que, les Seigneurs Provinciaux 
ces ‘Empareurs à la 
rtent 
électiens ui 


aient des Cités. D2 nouvelles villes étaient 
et des 


élever 
ivirent 
us en plus ‘chaudes’ Certains 
plète indépendance 
itaient d'évoquer le 
Sigmar pour essayer d'enciquer 
selon eux, détru: 
ons même de L'Empire 
nseil Electoral de 1152 se 
mpasse, le Grend Duc de Tala- 
dans son et leva une 
F entrer en guerre contre le 
and 

fellait pas plus aux autres Electeurs 
x plus de 200 ans, L'Emaire fut déchi 
ne succession ce guerres civies et 
mpereur ne parvint à conserver là 
uronne pendant plus de 10 ans 


L'Age des Trois Empereurs 


C 1360 que la situarion évolua enfin, 
sque Orila, la Grande Duchesse de Stir 
se déclara Impératrice sans avoir 

it SUPPOr- 
mpereur ne Ë € e d'Ulic qui avai été 
ommé Electeur en une lime tentative 
rebaptiser Ludw uation et contrebalancer 
rte impériale aux Halfelings de L'Em- £ dk par & ss u Grand Thécgone de Sigmar 
en reconnaissan f l Ê es tensions s deux cultes avaient 
ndus à S3 Maj empl o depuis quelque temps, plus pré- 
gneur des Hauteurs et des . ment depuis que les rivalités provinciales: 
etc Par cette décision, les Halfelings rece- importarce prépondéran- 
vaient une partie de Stirland — connue plus LA É du Grand Théogone lors des élec- 
tard sous l'appellation de Moolland — avec tions. Aussi, lorsque le Grand Comte de Stir- 
l'autorisation de l'acmimstrer de 8 façor qui land — rival de tous temps de Ontila — fut 


provinces plu 


uirent au fur et à mesur 


Seigneurs régrant sur les provirce 
éguaient ieurs propres dorraines. Les En 
eurs succédant aux Empereurs 
vinces acquirent une indépenda 
en plus grande, échangeant des < 
de vote contra des exemptions de taxes, des 
charges suoplémentaires et autres privi 
lège 

Le culte divin 
li Un étrang 
lors d'un solstice d'été et 1 
avair eu la vision de Sigmar aux 
autres divinités. Un temple fut prompterment 
bèt à la glone de la plus récer divinités 
et la légende était si forte dans les es 
que le culte attira immédiatement de très 
nombreux adara 
grand prêtre (Le Gra 9 
ainsi qu'il en vint à se faire 491 
une importance considérable, 1 fut même 
nommé Electaur t il devint le plus 
proche de tous les conseillers de l'Empereur 
au grand désarroi du Grand Prêtre de Un 


gmér était alors bien éta-  Stirland 


arnvé à Al 
d 


tés des né sa demande e 


ermite 


se de Stidand 


tation de la 


C'est vers cette #noque que | 
Ludwig-l'immense (que 


la su 
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mé Empereur, elle rencontra le Grand 
{8 d'Ulic, à Taisbheim, et lui révéla qu'et- 
ait découvert une preuve suggérant que 
Méligion de Sigmar était fondée sur une 
j, Pendant toutes ces années, la vision 
Mieil ermite aurait été mal interprètée, 
it-elle. Sigmar n'avait pas été déifié, 
\e & prétendait chacun : sa présence 
és des dieux état seulement le signe 
quant que son règne avait été béni par 
s Cette interprétation convenait parfaite- 
it aux ambitions politiques du Grand 
. Immédiatement, il déclara que tous 
fadorateurs de Sigmar étaient hérétiques 
iptément, Otrla déclara le culte de Sig- 
hors-la-loi dans le Talabecland ; ses 
ples furent désecralisés et ses clercs 
uivis par les révurgateurs. 


dant ce temps, l'Empereur élu tenait sa 
à Nuln et il tenta d'entrer en guerre 
6 ‘la démone blaspnématrice" à Taleb- 
Mais l'Empereut était lui-même 
depuis le Middeniand et des années 
jerres civiles avaient prélevé un lourd 
sur les nombreuses armées de L'Ermpr. 
résultat fut un statu quo qui dura per 
prés de 200 ans. Pendent ce :emps, 
avait légué "sa couronne" à ses des- 
ts pendant que les ‘vrais’ Empereurs 
toujours désigrés par des élactions, 


lefois, ces dernières ne constituaient 

que de simples formalités qui ne ta 
que ratfier les choix cu Grand Théo- 
: les récalcitrants étaient rapidement 

iincus de leurs erreurs par des argu- 

ts difficiles à réfuter : es épées des 

Bteux gardes du lemple invités à assurer 
hé de l'élecuon. 


547, le Grand Duc de Middenlend, qui 

[été pousse à croire en son élection, 52 
va du mauvais côté d'une arbalète 
il voulut voter pour lui-même. Ren- 
& Middenheim dans l'état de fureur 
imagine, il impnma et fit circuler une 
ide parpniets dénonçant le scandale de 
on et il se déclara lui-même Empereur 
N doit 


L'Empire rêvé par Sigmar ne comp- 
sas moins de trois Empereurs, tous en 
les uns contre les autres, Ceux de 
heim et de Telabheim transmettaient 
Butorité à leurs descendants et le Grand 
gons continuait de tenir des ‘élections’ 


e des Trois Empereurs s étala, avec très 
& changements, sur plus de 400 ans 
les années de guerre avaient prélevé 
but et la corruption du Chaos était à 
Progressivement, les provinces en 

& commencèrent à se fragmenter et 
qui s'étaient donné le titre d'Empereur 
Duvaient moncpolisés par divers pro- 
et par des soulèvements au sein 
de leurs propres frontières. Il y eut 
in une forte augmentabon du nombre 
"onistes et des Nécromanciens. Des 


orætoires secrets se nt aux Dieux du 
Cnaos : ils étaient bâtis dans des cavernes 
cachées et dans les profondeurs des forêts 
de L'Empire. Nombreux étaient les morts qu 
ne goûtsient pas un repos mérité 


En 1979, après l'élection de l'imi CE 
Margarihe, le Grand Théogone lui-même 
décida d'abandonre: le smulacre d'électior 
et plus aucune ne fut tenue jusqu'au prin 
temps de 2303. 


Les Incursions du Chaos 


La désintégration de L'Empire se poursui- 
vait pes à pas. Vers l'année 2000, on re pou- 
vait plus considérer son existence en tan: 
qu unité cohérente. || n'y avait plus d'Empe 
reut reconnu, les Gobelins se multipliaien: 
dans les forêts et les Orques entreprenaient 
des raids de plus en plus nombreux sur les 
frontières extérieures. On pouvait alors pen- 
ser que ce n'était plus qu'une question de 
lemps avant que les forces du Chaos reven- 
dicuent cette partie du Vieux Monde au nom 
de leurs maîtres. 


Et en effet, en 2302, les antiques portaits 
du Chaos entrèrent dans une nouvelle phase 
d'hyper-activité et les frontières externes des 
domaines du Chaos s'étendirent une lois de 
plus, déferlant sur la Norsca et les Steppes 
Septentrionales, D'elfroyables mutations 
commencèrent à apparaitre, indfféremmen 
parmi les Nains et les Humains, pendant que 
la rumeur faisait état d'Hommes-bèles 
rôdant dans les forêts et de Guerriers du 
Chaos marchant droit sur L'Empire. || sem. 
bleit que les jours de ce dernier étaient 
comptés. 

C'est alors qu'apparut à Nuln un jeune 
hamme de naissance noble dont le blason 
s'ornait d'une comète à deux queues : i était 
connu sous l8 nom de Magnus Le Pieux, 
Pendant que les forces du Chaos avançaient 
sur Kislev, i lança un appel vibrant à toute la 
population, hommes et femmes, afin qu'ils 


Le Contexte 


se joignent à son armée. Traversant le Tala- 
becland — où les répurgateurs n'avarnt en 
rien réduit leurs activités —, il envoya des 
cavaliers porleurs de messages de bonnes 
intentions à tous les seigneurs nant Sur 
les provinces : à exhortait tous les «véri- 
tebles fils et filles de Sigmar» à s'unir, «Nous 
devons prendre les armes comme ur grand 
peuple uni. Laissons les hordes du Chaos 
nous déborder et les ténèbres ultimes enva- 
hiront le monde clamait- 


Aussi surprenant que celé puisse être, le 
peuple répondit à son appel et, rassemblé 
comme une grande nation unie, L'Empire 
entra en guerre contre le Chaos. Magnus fit 
alliance avec le Tsar des Kislevites et, dir 
geant ses troupes on première ligne, | rx 
ta au déferlemer: du Chaos dont le vague se 
brisa sur lui pour ‘inalement se retirer. 


Renaissance de L'Empire 


La guerre terminée, Magnus fut cûment 
nommé Empereur et couronné à Nuln avec 
la bénédiction du Grand Théogone 

En 65 années de règne, i rétablit une gran- 
de partie de a gloire perdue de L'Empire 
Malheureusement, il mourut célibataire et 
son frère Gunthar — un acorateur d'Ulrice — 
qui aurait dû, normalement, lui suzcéder 
avait commis l'emeur de s'opposer au Grand 
Théogone 


À ce moment, le culte de Sigmar comptait 
trois Eiecteurs ders ses rangs (à Nuln, Talab- 
heim et Alidorl} 2t, en conséquence, ce fut 
le Comte Léopold de Stirland qui fut élu à sa 
place. Gunihar fut contraint de s installer à 
Midderhein où ses descendants demeurent 
toujours. 

La famille de l'Empereur Léopold von Krie- 
ghtz resta en place pendant 60 ans, À ce 
moment, à force de concessions et privi- 
lèges obtenus en échange de l'accès au port, 
les Bourgmestres de Menienbourg étaient en 
mesure de déclarer l'indépendance de leut 


té etdutemione des Wastelands. Ce qu'ils 
frentiDes rumeurs affirmaient que l'Empe- 
reur Dieter IV — le petit-fils de Léopold — 
était de connivence avec les Bourgmestres 
de Mañenbourg. Le Conseil Electoral en fut 
si convaincu au‘il en vint presque à porter 
contre lui l'accusation ultime d'incompéten- 
ce. Finalement, par une petite majorité, le 
Conseil décida de nommer un nouvel Empe- 
feu: Wielm Il, Prince d'Altdort 

La sanction fut amoindrie pour Dieter qui vit 
se famille déchue de son droit de vote et 
envoyée, disgraciée, à Taïsbheim. || restait & 
quelques adorateurs réactionnaires de Ulric 
qui voyaient encore le culte de Sig 
comme Un acte nérétque et ne furent que 
trop heureux d épouser la cause de Dieter 

Avec le l& famille von Kriegltz par- 
vint à re une pælie de son pouvoir en 
se faisant octroyer le ‘itre de Grand Duc de 
Telavecland. 


Pendant ce temes, le nouvel Empereur, Wi- 
helm Holswig-Schliestein, n'ayant aucun désir 
de s'installer à Nuin, décida de amener a 
Capitale Impériale à Altdorf où elle est enco- 
re ‘xée aujourd'hui, Durant le rêgne dé WI 
helm, baptisé ultérieurement ‘Le Sage”, 
L'Empire accomplit ce nombreux progrés 
technologiques et les arts de la guerre 
profitèrent largement. Le commerce fut é 
lement développé et € nouveau réseau ce 
routes facilitait énormement les communicz- 
tions. Des relations étroites furent entrete- 
nues avec Kislev et une ambessarde fut délé 
quée en Bretonnie. 


L'Empereur actuel est Karl-Frentz ler, un 
descendant direct de Wilhelm et, bien. qu'à 
ne soit pes aussi remarquable que ses 


illustres ancêtres, | est généralement appré- 
cié de tous ses sujets 
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* Calendrier Impérial—{Ct}] 


Chronologie de L'Empire 


Sigmar vient en aide au Roi Kargan et reçoit le martéau magique Ghal Marëz. 


Sigmar devient chef de la tribu de son pére et ressemble les autres tribus 
pour engager la guerre contre les Gobelins. 


Sigmar obtient la victoire décisive de la Bataille de la Passe du Fou Noir 
Sigmar est couronné Empereur à Reikdorf par le Grand Piëlre de Ulic. 


L'Empire est établi Das forêts sont défrichéss pour l'agricuhture at les 
premières villes Sont bâties, 


Sigmar abdique pour ramener Ghal-Maraz à ses créateurs Nains à! 
Cara7-n-Carak. 


Le système électoral est établi; les villes deviennent dés cliés : te culte 
divin de Sigmar s'étend. 
Ludwg-e-Gros édicte la Charte Impériale qui accorde le Mootiand aux 
Hafehngs, place cette région sous leur administration et lui acce/de le 
droit de vote à l'Election Impériale. 


Un Conseil Electoral céfaillant inaugure l'Age des Guerres. 


Le Grand Duc de Strland est élu Empereur. 


La Grande Duchesse Ottils se nomme Impéranice à Talabherm sans: 
Elie déclare le culte de Sigmar hors4-lor en Taiabecland. 


Des guèrres civiles font rage ; aucune phase décisive ne se desire 


Le Grand Duc de Migdenland se déclare Empereur da plein arof et inaugure 
ainsi l Age des Trois Empareurs 


L'Empire se désintègre graduellement. Le nombre de Nécromanoians êt de 
Démoristes s'accroit ainsi que les cultes.sacrats du Chaos, 


L'Impératice Margahrita est élue, |! n'y aura pas d'autre Impérarnice élue 
pendant 400 ans. 


L'effondrenent de l'autonté centrale est achevé. 

Les incursions du Chaos assaillissentie Vieux Monde. Magnus Le Piaux 
apparait à Nuin et lance, avec succès, un aopel à l'unité coritie là menace 
du Chaos. 


Les incursions du Chaos se heurtent à l'alliance de Kislev et de 
l'Empire menée par Magnus. Le Chaos se retire. 


Magnus est élu Empereur. L'ancienne gloire de L'Empire est restaurée. 


A la mort de Magnus, le titre Impérial passe, non pas à son frère 
Gunthar, mars au Comte Leopold de Stiriand. 


Les Bourgmestres de Marienburg déclarent l'indéoencence de leur cité et 
des terrioires des Wasielands. L'Empereur Dieter IV est desttué en 
faveur du Pnnce Wilheïm d'Alidorf 


Amère-aniêre-petit-fils de Wilhelm, Kart-Frantz ï er sst élu el acchde.au 
Trône impérial 
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Structure Politique 
de L'Empire 


{Voir aussi Le Guide du Monde WJRF 
page 281) 


L'Empereur 
et ce Conseillers 


En théorie, l'Empereur Kar-Frantz ler dis- 
pose d'un contrôle absolu sur tous les 
aspects de la société Impériale. En pratique, 
son pouvoir est limité par toute une gamme 
de pnvilèges spéciaux accordés à différentes 
charges par les édits de ses prédécesseurs. 
En fait la couronne n'est maintenue en place 
auë par la conscience natonale qu'il s'agit là 
d'une nécessité historique. En effet, chaque 
fois qu'il & manqué à L'Empire une figure 
nationale autour de laquelle tous pouvaient 
se rassembler, la ration a tail étre belayée 
par les incursions du Cha2s (voir l'historique 
précédent). Lorsqu'il s'est assis sous la dais 
du trène impérial, Karl-Frantz Ter à tair le ser- 
ment de «en tous temps gouverner et main 
tenir la majesté de L'Empire», |l s'avère que 
ce n'ast pas une têche facile. 


Le Conseil d'Etat 


En gros, l'Empereur à le pouvoir de préle- 
ver ces impôts, de lever des armées et de 
signer des édis. Pour l'aider cars le traite. 
men: des affaires courantes, et pour le 
consailer en matière financière, mil: 
autres, Il fait appel à ur Consell d'Etat 
membres de ce Conseil, qui comprend 
toujours le Grand Théogone du Cuite de Sig 
ma, sont choisis parmi les tamilles des plus 
anciens lignages, ls n'oit aucune autorité 
constitutionnelle, mais ils n'en détiennent 
pas moins de grands pouvoirs. En effet, les 
Conseillers contrôlent l'audience de l'Empe- 
teur 3t peuvent exercer sur lui une influence 
considérable, Le Grand Théogone, qui 8st 
sans aucun doute le personnage le plus puis- 
sant de L'Empire, se trouve généralement à 
l'ofigine des recommandations les plus véhé- 
mentes du Conseil 

L'Empereur Mattheus Il, le grand-père de 
Kar-Frantz ler, croyait fermement en (a 
valeur des principes Gérrocratiques. || tenta 
de mettre au point une Constitution impéria- 
le basée sur le Conseil. Cette démarche 


éveilla la suspicion des Electeurs Provinciaux 
et l'idée fut doucement abandonnée. Quoi 
qu'il en soi, il faut un Empereur très ferme 
pour s'opposer aux recommandations d'un 
Conseil uni 


Les Plénipotentiaires Impériaux 


Occasionnellement, l'Empereur nomme 
des représentants spéciaux dans les Pro- 
vinces et parfais même dans les villes Ce 
sont les Plémpotentisires Impériaux. Ces 
nominations servent deux intérêts. || peut 
s'agit de sujets loyaux à l'Empereur et qui 
veillent sur ses intérêts ou encore de per- 
sonnes par trop amoitieuses que l'on envoie 
dans des endroits plus calmes pour les 
mettre dans l'impossibilité de nuire. Mais, 
auelle que soit la raison de leur nomination, 
les Plénipotentiaires Impériaux sont le plus 
souvent considérés comme des favoris de 
cour et rares sont ceux à qui ils inspirent du 
respect. 


Les Electeurs 


Le véritable pouvoir réside entre les mains 
des 14 Electeurs Provinciaux (dont l'Empe- 
reur fait partie, histoire de compliquer les 
choses. Îls sont chargés de choisir un suc- 
cesseur à l'actuel Empereur. Les nécessités 
de la politique veulent qu'ils choisissent 
quelqu'un qui n'exercera pes totalement son 
pouvoir ; c'est-é-dire que, normalement, le 
choix se porte sur le moins accompli d'entre 
eux. Ce principe est dicté par la volonté com- 
mune de ne pas nsquer de mettre en péri 
les civers privilèges que chacun a acquis. En 
pratique, cela signifie que l'excentrique famil- 
le Holswig-Schliestein peut comoter conser 
ver la chaïge pendant un certain temps. Son 
manque d'ambition est une garantie accep- 
table aux yeux des Electeurs. 

Car le pouvoir d'électeur n'a qu'une impor 
tance secondaire parmi les fonctions de leurs 
véritables positions. Tous sont soit des sou- 
verains de provinces importantes, soit de 
très hauts dignitaires des Cultes de Sigmar 
ou d'Ulric. 

L'histoire à montré qu'il y avait beaucoup 
de nvalités entre les Provinces et de nom- 
breuses disputes entre les deux cultes En 
ce qui concerne les deux fehgons, on peut 
considérer que le culte de Sigmar est parve- 
nu à faire pencher la balance en sa faveut car 
le Grand Théogone 3 obtenu que deux de 
ses ‘lieutenants” soient admis au sein des 
Electeurs, alors que le cuite d'Uinic n'est 
représenté que par son Grand Prêtre. 

Bien que les Electeurs soient en compéti- 
tion lé plupart du temps, leur position les 
torce à s'unir contre | Empereur, les villes 
indépendantes et las Guildes (nous détaille 
rons ces deux dernières plus loin), Le pouvoir 
des Electeurs leur vient des Provinces el des 
Cités Souveraines et leur titre est donc héré- 
ditaire, mais rien ne définit précisément la 
manière dont leur héritier doit être désigné. 

En théorie, l'Empereur dispose d'un droit 
Ge veto sur ce cho mais, en pratique, il lui 
serait très difficile de l'exercer En effet, sans 
une véritable majorité pour l'appuyer parmi 
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les Electeurs, l'Empereur n'a aucune chance 
de fawe valoir son droit de veto. Le dernier à 
avoir tenté de le faire fut l'Empereur Leopold! 
el. à cette occasion, la menace d'une guerre 
civile a été si pressante qu'il a éte contraint. 


de renoncer. 
Voici la liste des quinze Electeurs actuels 
avec leurs titres et le siège de leur pouvoir. 


1. Empereur KarkFrantz 1er, Grand Prince 
du Reikland — Altdorf — 35 ans — Héritier 
désigné : Prince Wolfgang Holswig-Abe- 
eue, fils ainé de sa sœur 


2. Grand Theogone Yori XV du cuite de Sig 
mar — Alldort 


3. ArchHector Aglm du culte de Sigmar — 
Talsbheim. 


4. Archi-Lector Kasiain du culte de Sigmar 
— Nu. 


5. Grand Prêtre ArUlnc du culte de Ulric — 
Middenheim. 


6. Grand Prince Hals von Tasseninck c'Ost- 
land — Wolfengourg — 62 ans — Hértier 
désigné : son fils unique le Prince Hargard 


7. Grand Duc Leopold von Bildhoten du: 
Middenland — Cerroburg — 45 ans — Héri 
tier désigné - son frère cadet le Baron Siege 
ined 


8. Grand Duc Gustav von Kreglitz de Tala 
becland — Hertz Schloi {juste en dehors de 
la ville de Hertzig) — 22 ans — Pas d'héritien 
désigné 


9. Grande Baronne Etelka Topperheimer de: 
Sudentand — Pfeildorf — 51 ans — Hérnitier 
désigné : son fils adoptif, la Baron Olsf Sekt- 
liebe 


10. Graf Alterich Haupt-Anderssan de Stir- 
land — Wurtbad — 15 ans — Pas d'héritier 
désigné 


11. Grande Comtesse Ludrnilla von Alp- 
traum d'Averland — Averheim — 77 ans — 
Héritier désigné sa sœur ainée, «a Baronne 
Marlene 


12. Graf Beris Todbringer de Middenheim 
— Middenpalaz à Middenheim — 57 ans — 
Héritier désigné - son fils cadet, le Baron Ste- 
ten 


13. Duchesse Elise Kneklitz-Untermensh de: 
Teisbheim — Talabheimn — 31 ans — Pas 
d'héritier dés gné. 


14. Comtesse Emmanuelle von Liebewitz! 
de Nuin — Nuin — 27 ans — Pas c'hériier 
désigné. 


15. Ancien Hisme Cœurvaillant de Moot- 
land — Electeur Halfeling, 


Le Prime Etat 


Lorsque Boris l'Incompétent tenta de: 
conférer le titre de Duc à son cheval de cours 
se favori, les Electeurs unanimes décidèrent! 
qu'il leur fallait laisser ‘traîner des yeux ell 
des oreilles dans la capitale pour prévenir 
d'autre démences de ce genre de la part del 
l'Empereur. lls déléguèrent donc chacun un 
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entent afin de former un corps de vigt 
= qui allaï prendre le nom 62 Prime Etat. 
& institution cecupe un salendide bâti 
‘de la capitale, cstensbiement ouvert à 
personne de noblesse reconnue, bien 
les “laquas” de l'Empereur en sont très 
leusement tenus à |écart. Dans les 
le Prime Etat est maintenant devenu 
sorte de Cour Suprême Tous les Edits 
faux y sont soigneusement examinés 
l'intérét de l'état’) et des rapports sont 
diatement adressés aux Electeurs. Ces 
ézant effectivement en droit de réfu- 
out édit qui ne leur corvient pas, le 
Eta: d'spose d'un droit de veto quesi- 
plet sur ce que l'Empereur est logique- 
& méme de décider. 
pte tenu de la présence de ce Prime 
Mcapable d'entrever l'applisation ce ses 
l'Empereur est encore plus frustré. 
entendu, on admet que le Prime Elal à 
iverient servi son out de façon très 
à plusieurs reprises, étant donné que 
intz ler — comme tous les Empe- 
B — est parfois disposé à commettre 
les projets insensés avec là mème 
que d'autres qui s'avèrent très accep. 
5. Parmi les édits les plus controversés, 
noter la fameuse Prac amation de la 
des Halfelings aux termes de laquel- 
me pouvait engager un Cuisinier Halle- 
Sans avor obtenu une autorisation. Si 
Sonsidère que 99% de la noblesse 
des cuisiniers Haltelings et que 
(Proclamation a déchaîné un concert de 
lations dans le Mootland, on com- 
lque cet Ecit n'a pas été très loin. Dans 
me :hapitre, on pourrait classer limpo- 
de la Taxe de l'Ancre, édictée par l'Im- 
Margherita. Tout bateau s'arrètant 
Jun port fluvial de | Empire était sujet à 
e de 15 Couronnes par ancre. Le 
Etat accepta celte imposition pendant 
mois, puis cessa de l'appuyer lorsque 
'aperçut que les capitaines de navires 
aient se cébarrasser de leurs ançres 
que de payer et qu'il devenait très 
eux d'entrer dans les sorts encom 
bateaux dérivant près ces quais. 


lumière de ce qui précède, on aura 
que les Cités Souveraines de Mid- 
, de Taisbneim et de Nuin agissent 
ent de le même façon que les autres 
s Electorales. La seule véritable dif 
réside dans là concentration de leur 
tion qui es: beaucoup plus élevée. 
lautres provinces qui curr posent L'Em- 
ont toutes rattachées à l'Ane ou l'autre 
Provinces Electorales. Ce sant 


Comté de Wisseniend (attaché à la 
souveraine de Nuin), 
Comté de Syivaria (at 
de Strland}, 
Ligue c Ostermark !attachée au 
BDuché de Telavecland), 


Beronnie de Hochland [attachée à la 
eraine de Talabheimi, 


taché au Grand 


— La Baronnie de Nordiand (atiachée à la 
Cité Souveraine de Migdenheim) 


Cela signifie que les souverains de ces 
régions doivent répandre de leurs actes tout 
d'atord devant l'Electeur dont 1is dépendent, 
et ensuile devant l'Empereur En d'autres 
termes, si Karl-Frantz veut se plaindre du 
comportement du Chancelier Dachs d'Oster- 
mark, il devra, au préalable, soulever lé ques- 
Von avec le Grand Duc Gustav de Talabe- 
land, Les provinces non-électorales sont cou 
vertes par les mêmes immunités et exemp- 
tions que leur province-mêre et ce, quel que 
soit leur statut 

Les provinces les plus grandes sont divi 
sées en divers comtés, baronnies ou ligues 
dont les gouverneurs administratifs sont 
désignés pet le Suzerain de la province. Ces 
gouverneurs régionaux, à leur tour, désignent 

les gouverneurs des villes. Cette pratique, 
toutefois, n'est pas universellement répan- 
due ; certaines villes, en effet. éhsent elles- 
mêmes leurs conseils municipaux 


D'importantes nvalités existent toujours 
entre les Provinces Electorales. Seuls les 
Seigneurs d'Averiand et de Sudenland peu- 
vent honnêtement déclarer n'avoir aucune 
prétention sur la Couronne Impériale, ni sur 
l'extension de leurs frontières. Toutefois, et 
c'est heureux pour l'unité de L'Empire, les 
ambitions sont généralement bien maitsées 
— le souvenir des années de guerres civiles 
est très présent dans les esprits — et les 
machingtions poiriques se font de façon très 
prudente 

es seigneurs provinciaux ont largement la 
possibilité d'exercer leur autorité dans les 
limites de leurs fiefs. Certains sont plus indé- 
pendants que d'autres : cette situation est 
due à l'accumulanon de privilèges obtenus 
des aiftérents Souverans Impérisux. Ainsi, 
par exemple, les Cités de Talabheim et Mid- 
denim ne versent pas d'impôts aux coffres 
impériaux et elles ne sont 1enues de fournir 
des troupes à L'Empire que lorsque toutes 
les autres provinces ont épuisé leurs possibi- 
lrés. À l'inverse, le Comté de Wissenland 
est à peine plus qu'une subdivision adminis- 
vrative de la Cité Souveraine de Nuin 

Le style de gouvemement également varie 
d'une province à l'autre. Le Teisbeciand, par 
exemple, est fermement autocratique, alors 
que le Sudenland dispose de nombreuses 
institutions démocratiques. En général, cela 
n'a pourtant que très peu d'influence sur la 
vie du citoyen de L'Empire, les riches restent 
toujours largement privilégiés pendant que 
les pauvres font tout le travail 


Les Villes 


Pour la grande majorité des habitants de 
L'Empire, c'est par la plus proche ville que le 
gouvemement 5e manifeste dans la vie quo- 
tidienne. C'est là que les impôts sont collec- 
tés, que siègent les tribunaux, que le service 
miliaire est accompli et que les marchan- 
dises sont vendues. La structure gouverne- 
mentale varie de ville en ville. Dans certaines 
d'entre elles, le gouverneur désigné par le 
seigneur de la province exerce une autorité 
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&utocratique, aileurs c'est un conseil éiu qui 
dnge ; dans d'autres, il y a des Plénipoten- 
taires Impériaux et d'autres encore sem- 
bent se débrouller sans structure adminis- 
trative évidente. 


Normalement, les villes tiennent leur charte 
de l'Empereur — Kemperbad, dans le Aeik- 
land. en est le plus bel exemple — ou appar- 
lennent à la structure politique de leur pro- 
vince. Certaines grances villes, toutefois, 
peuvent disposer de privilèges et d'exemp- 
tions qui déhent la Couronne ou toute autori- 
té provinciale. De telles villes indépencantes 
peuvent être comme des écrardes plantées 
dans la chair de l'autorité régionale qui ne 
peut leur prélever de taxe ni lever des 
troupes parmi leurs habitants, On a vu de 
telles villes devenir assez puissantes pour 
partir en guerre contre leur souverain régio- 
na! ; toutes disposant d'une troupe nombre: 
se, rassemblée autour de ses gardes. Aucun 
seigneur régional ne peut être satisfait de la 
présence d'une ville indépendante discosant 
de ses richesses at de son statut proores ; 
c'est pourquoi l'on a vu souvent les sei- 
gneurs régionaux saisir la moindre occasion 
d'intervenir. Lorsque, à la suite d'une récolte 
désastreuse, Sireissen subit de violentes 
émeutes popularzs (l'année où Karl-Frantz 
ler arriva au pouvoir), la Grande Comtesse 
Ludrnilla d'Averland fit entendre clairement 
qu'elle n'enverrait ses :roupes en renfort 
qu'après que le conseil de la ville aurait dépo- 
lous ses priviläges et son autorité entre 
ses mains. Le massacre qui accompagna 
cette prise de pouvoir fut l'un des plus 
ntèmes que l'histoire récente ait connu 


L'autorité de la ville (quelle que soit sa 
structure) ne s'arrête pas aux limites ce ses 
murs. Dans un rayon de 15 à 30 km, toutes 
es fermes dépendent de la ville pour leur 
protection et, en rélour, elles sont sujettes à 
ses lois et à ses impasitions. Cela dit, l'auto- 
ré supéneure interfere souvent dars cel 
état de chose. 


Las Guills 


Dans la société mpérisle, le quatrième pou 
voir est aux mains des Guildes. Dans chaque 
ville, les Guildes figurent parmi les institu 
tions les plus importantes, Normalement, 
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ont le monapole du marcné au travail 
le secteur qui les concerne et l'adhé- 
à une Guilde anprooriée est une cond- 
mpérative que dail remplir quiconque 
Buhaie s'instéller pour exercer son acivité 
la vile 


En retour, le membre ordinaire d'une Guilce 
Pgagre à possibilité de ‘aie entendre sa 
x Jar le conseil de la ville. Larsqu'un tra- 
important doit être entrepris, que ce sait 
requête de la ville, ou sur celle d'une 
re Guilde, la méthode couramment pra- 
ée consiste à en référer à la Guilde 


répartit le travel entre ses membres sur la 
e de contrats de sous-traitance. 


Dhrité des Guiles 


existe des Guildes pour à peu près loutes 
carrières existantes , des Alchimistes aux 
ns ; des Marchands aux Matelots et, 
entendu, pour les Voleurs et les Avoués. 


Guildes des métiers de l'artisanat |1els 
les Menusiers, Forgerons, Maçons, 
ers ou Tallleurs} contrôlent également la 
du travail. Tout apprenti est soumis à 
examen conduit par un membre de la 
de avant de recevoir le statut d'ouvrier 
fde pouvoir ouvrir un atelier Elles vont jus- 
La sxiger qu'une personne déclarant avoir 
un apprentissage quelque part présente 
Buertificats et es leil'es de recomman- 
de ia Guilce dans laquelle elle à servi. 


s Guildes de travailleurs (Manouvriers. 
retiers et autres n'exigent pas les 
e références car les standards de quali- 
revétent une importance moins grande 
leurs domaines, Elles gardent toutetois 
ferme contréle sur les actvités de leurs 
res et veillent jalousement sur leur 
encpole de trevail 


Guilaes de Marchands tonctionnent de 
on assez similaire à celles des Artisans, 
ervisant l'apprentissage, etc, Mais leurs 
bres sont libres d'exercer comme bon 
semble, La majorité des opérations com 
fciales sont centrées sur des familles et, 
dehors de ces families, les nouveaux 
bres ne sont guère encouragés. À l'oc- 
sion, la Guilde peut intervenir quand un dit- 
nt entre deux ou plusieurs de 565 
bres manace la réputation de toute là 
sion mais, en régle générale, elle se 
lente de laisser ses membres conduire 
s alfares à leur guise 


les membres des Guides payent des 
ations annuelles qui aident à assurer 
tretien des locaux de leur Guilde, En 
e ce locaux, il peut s'agir aussi bien 
luxueuse maison urbaine que d'une 
e soigneusement dissimulée où une 
8 pièce derrière l'atelier d'un artisan. 


i5és à exercer dans la ville. Dans cer- 
es Guildes, les membres sont parfois 
5 de fournir une journée de travail non 


rémunérée par an au bénéfice de l'institution 
Ceux qui se montrant assez fous pour exer- 
cer leur métier dans une ville sans l'accord 
de la Guilde concernée peuvent s'attendre à 
toutes sortes d'ennurs. Cela commence par 
un simple avertissement verbal qui 88t suivi 
de menaces de violences physiques, 
lesquelles sont rap dement mises à exécut- 
ion Si le récalcitrant persiste dans son erreur. 


Structure des Guildes 


La structure interre de chaque Guilde ‘ane 
énormément dans L'Empire ; toutefois, dans 
le Reklano, la plupart d'entre alles suivent un 
même schéma, avec très seu de variations. 
Un Consei de Guilde comprenant une dou- 
zane des membres les plus anciens éit un 
Maîïrre de la Guilde Celui-ci préside les 
Conseils ordinaires qui prennent toutes les 
décisions d'ordre général, depuis le montant 
des ‘cotisations’ annuelles, jusqu'au juge- 
ment de ceux qui transgressent les regie- 
ments. Les places vacantes au Conseil sont 
relativement rares. 

Cela se produit le plus souvent lorsque l'un 
des membres vient à décéder Le remplaçant 
est généralement chossi selon les volontés 
du reste des membres du Conseil qui se 
féunissent pour l'occasion. Toutefois, cer- 
taines Guildes ont un nombre de memores 
trop faible pour justifier une organisation 
auss: formelle et, dans de tels cas, 1! n'est 
pas rare que ce soit la Guide ce la vile la 
plus proche qui étende son contrôle jusque 
Sur les vilages voisins 

Le pouvoir des Guildes est subtil mais 
néanmoins efficace. En tant que représen- 
tantes de ceux qui possèdent là compétence 
de travail — et la richesse monétaire — elles 
se sont applquées à altérer les volontés de 
l'Empereur, des souverains provinciaux et 
des autontés municpales en de nombreuses 
occasions. 

On sait qu'elles ont parfois êté à l'origine 
d'émeures, de révaltes et de grèves et ce 
sont là les manifestations les plus évidentes 
de leur force, On reconnait généralement 
qu'il existe une lutte d'influence pour le pou 
voir suprême entre les intérêts des propré. 
taires ternens — représentés par la noblesse 
et, dens une certaine mesure, par la Couron- 
ne —, les ohgarces urbaines qui régissent 
les viles et les Guides. C'est d'autant plus 
vrai que ces dernières ont été exclues des 
charges et des privilèges que les deux autres 
ont reçus. 


Impôts et Taxes 


Les impôts peuvent être levés à différents 
niveaux. L'Empereur lève des impôts pour 
entretenir sa cour et financer ses armées ; 
les souverains provinciaux le font pour leur 
cour et leurs armées, maïs aussi pour l'entre- 
Len et la création de routes, de canaux, eic. 
Les conseils municipaux prétèvent des taxes 
oour financer les Gardes, les Patrouilles 
Ruraïes ainsi que les murs de leurs villes les 
sâtiments et services municipaux, e1c. 

Il n'est pas surprenant de constater que la 
liste des choses qui peuvent être taxées est 
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quasiment infinie. Les citoyens Empire 
acquittent une texe indiflérencise de une 
Cauranne d'Or par personne ; les péages 
sent taxés peur l'utilisation des routes, ponts 
et canaux ; l'entrée et le sortie des villes don- 
nent droit à la perception d'une taxe pour 
tous les nor-nabitants. || en va de mème 
pour les ver:es de mercnandises que réali 
sent les marchands, etc. 


Comme il est de notoriété publique que 
seules les classes labcrieuses 5215 proprié- 
tés et n appartenant pas & des Guildes 
acquittent effectivement toutes les taxes, on 
comprend que là charge qui pèse sur les 
pauvres sst incroyablement lourde. Les 
nobles ne payent pratiquement eucune taxe 
et les exemptions libérent nombre de villes 
et de Guides d'impôts spécfiques. C'est en 
grande partie paur cette raisor que | Empe- 
reur est forcé de créer de nouvelles taxes 
aussi fréquemment. 


En fait, d existe lant de provinces, de cités, 
d'individus et de charges qui sénéficient 
d'une exemprion de paëment ne taxes et de 
l'obligation de fournir des troupes à L'Empire 
qu'il s est produit de longues sériodes pen- 
dant lesquelles la détense du royaurne n'était 
plus assurée, Kart Hrantz, comme nombre de 
ses prédécesseurs, a été forcé d'ardanner à 
ses agents ou trésor de concevcir de nou- 
velles taxes sur l'mprimere, la poudre, la 
prostitution, les paris dans les arênes, etc.) 
Cela tai, 1 a dû concèder diverses exemp- 
lions à des groupes d'intérêts qui se sont 
unis pour le défier De nouvelles taxes sont 
créées tous les mois e: | existe une ‘corpora- 
ton d'escrocs qui voyagent de ci de à afin 
de prélever, pour leur compte, des taxes aue 
l'Empereur n'a pas encore surge à créer, 


La Loi dans L'Empire 


Les différents corps de représenzants de la 
loi Patoulles Ruraies, Gardes des villes et 
des cités, etc.) ant largement de quai se 
tenir occugés et s'en remetten: souvent au 
Principe qui veut qu'un suspect soi présumé 
coupable jusqu'à ce que son innocence ail 
été prouvée Îles Frofls de quelques-uns de 
ces persanneges figurent sur la l'eullle de 
PNJ Standard. Les aventuriers devront se 
montrer prudents face à un représentant de 
la loi Même s'lls sont innocents, un compor- 
tement arrogant où condescendant est le 
plus sür moyen de se faire arrêter. 

Les personnages coupables devront se 
montrer encore plus précautionneux, Si le 
délit est de nature bénigne, la corruption peut 
être une solution — spécialement si elle pré- 
sentée comme le paiement immédiat d'une 
‘emende' —, mais si cet offre est refusée 
les choses peivent alle: encore plus mal. Les 
délits plus graves (vol, eifraction, etc.) 


ménent souvent — mais pas LOujours — 
devant le plus proche magistrat, Si le person- 
nage cécide de résister à l'arrestation, il est 
probable que les représentants de la loi chor- 
iront de rendre la justice sur place. 

Cela 5e termine généralement par l'enterre- 
ment ju faut dans une :ombe anonyme. 
Des crimes tels que les vols de chevaux, les 
meurtres et autres sant considérés avec une 
telle haine que l'on peut souvent s'attendre à 
ce que les représentants ds la loi rendent la 
justice sur place 

Les persannages en état d'arrestaton peu- 
vent ou non être jugés Cela dépend souvent 
de leur condition sociale et des preuves ras- 
semblées conire eux. À moins que les 
preuves ne soient véritablement irréfutables, 
il est très rare que des noales ou de riche 
marchands soient jugés ; quelques Cou- 
ronnes bien placées suffisent souvent à faire 
abandonner les procédures. 

Les pauvres, eux non plus, ne sont que 
rarement présentés à un tribunal ; soit Ils 
croupissent en prison pendant des années, 
soit ils sont envoyés dans des colonies péni- 
tentiaires où Ils cassent des cailloux ou répa- 
rent ces routes. À l'occasion, un pauvre 
pourra se retrouver face à un tribunal, maïs 
ce sera pour répandre à des accusations à la 
place d'un nobie coupable qui à pu, à torce 
de pots-de-vin, convaincre la justice de trou- 
ver un autre cousable. || est assez courant de 
voir des gens de classe moyenne amenés 
devant un tribunal pour répandre d'une acou- 
sation précise, se faire accabler par toutes 
sortes d'accusations diverses. En effet, 1 est 
d'usage d'ajouter à l'accusation principale 
autant de charges que possible afin de cou- 
vrir des crimes jusque-là insoluoles. 

Les personnages amenés devant un inbural 
ont toutes les chances de laire face à des 
procédures longues et très coûteuses. En 
dehors de toutes preuves, les personnages 
ne dissosant pas de fonds substanteis ou 
d'une side réputation publique risquent fort 
d'être déclarés coupables à moins qu'il n'y ait 
ur autre suspect, de prélérence de moindre 
standing. Suivant la nature dy crime, le ver- 
dict sera habituellement l'exécution, ou une 
longue période d'incarcéretion Parfois: 
innocents pauvres retrouvent la liberté mas, 
le plus souvent, ils finissent pat être punis 
pour des crimes qu'ils n'ont pas commis 


Population 


Maisons Nobles 


La noblesse de L'Empire s'échelonne 
depuis la puissante famille impénale des 
doiswig-Schliesteir jusqu'aux nombreux 
baronets et chevaliers que l'on rencontre 
dans chaque domaine. L'importance accor- 
dée à chaque titre vane énormément. Ainsi 
a Comtesse d'Averiand règne sur une très 
este région située entre l'Aver, le Reik supé- 
ieur ex les Montagres Noïres, alors que la 
Zomtesse de Syivania régit une terre qui sut- 
“irait à peine à un pet baronet de l'ouest de 
- Empire. 

Cette diversié est très apparente dans les 
icesses exhibées par les familles les plus 
mporantes ; et tout particulierement ce les 
qui ont un statut électoral, Les membres des 
familles les plus riches Sont toujours recon- 
naissébles à leurs vètements opulents et à 
urs joyaux Scinnilants. Aux dires de la popu- 
tion, la cour impénale de Altdorf pourrai, 
per les nuits sans lune, être visible depuis 
Nuin. Par contraste, les nobles qui vivent 
wans les régions orientales de L'Emprre ont 
partois des difficultés à convaincre leurs visi- 
teurs qu'ils sont, en fait, les personnes les 
plus aisées de l'endroit 


Le Peuple 


1 ne faudrait pas s'rnaginer que L'Empire 
grouille d'aristocrates tout d'or vêtus. La 
grande majorité de la population — y compris 
les Personnages-Joueurs — est conslituée 
de gens simples et pauvres. Bien que les 
Cités aient une classe moyenne d'artisans et 
de commerçants de plus en plus importante, 
ceux qui supportent le poids des taxes et qui 
meurent en masse en lemps de guerre Sont 
encore et toujours les paysans. 


Titres 


L'Empereur est désigné sous le titre de Sa 
Majesté Impériale l'Empereur Karl Frantz ler. 
Les Princes et Princesses régnent sur les 
Principeutés, les Dues et Duchesses sont à 
a tête des Duchés. Le préfixe *Grand' 
ndique que le porteur du titre est également 
Electeur — Ainsi l'Empereur Karl Frantz est 
également Grand Prince du Reikland. 

Dans les Comités régnent les Comies et les 
Comtesses pendant que les Cités Souve- 
fines sont régies par des Grands Ducs ou 
des Grafs. Le titre de Baron ou Baronne s'ap 
plique aux seigneurs des Baronnies, mais il 
est également accordé aux héritiers des 
Corntés et des Duchés. 

Les héritiers des Baronnies sont appelés 
Baronets et ceux des Principautés sont dési 
gnés sous le titre de Princes de la Couronne. 
Le suzerain de la Ligue d'Ostermark reçot le 
titre de Chancelier. 


La Campagne Impériale 
Ordres de Chevalerie 


Les nobles jugés valeureux, ou ceux qui se 
sont aflirmés au service de | Empereur ou de 
l'un des Electeurs, sont souvent admis dans 
l'un des Ordres de Chevélerie existants 
C'est un grand honneur et seuls les person 
nages les plus exceptionnels peuvent espé- 
rer accéder à ce staiut. Les plus femeux de 
ces Ordres sort 

Les Chevaliers Panthère — 

un ordre voué à l'éradication des mutants: 
et à la pureté raciale dans L'Emaire, Ses 
membres forment l'élite de l'armée perme- 
nente à Talsbheim 

L'Ordre du Cœur Ardent — 

une unité de cavalene d'élite des lenples! 
de Sigmar, vouée à la destruction de lous les: 
Gobelnoïdes. L'ordre a une longue et glon 
reuse hislore qui date de la guerre civile, 
lorsque le culte ce Sigmar était hors-la-loi 
dans le Talabecland 

L'Ordre du Loup Blanc — 

formé par les Templiers d'Ulric 8: compre: 
nant l'unité d'élite de l'armée permanente de: 
Middenheim. Les membres de cet ordre! 
sont parmi les guerners les plus farsuches et 
les plus agressifs de L'Empire. Malheuteuse: 
ment, leur tendance à l'attaque frénétque, 
au mépris de la stratégie et de «à tactique, a 
parfois ses inconvénients. 

L'Ordre des Grands Heaumes — 

i! s'egit d'un ordre nouvellement constitué 
par l'Empereur qui souhaitait créer une unité 
de cavalerie d'élite composée de crevaliers 
tès résistants et très grands. Les membres: 
sont choisis en fonction de leut physique 
{taille minimum : à m 95) et ils sont actuelle- 
ment stationnés à Aldort 


Les Familles 


Voici quelques brèves indicatiors sur les 
familles les plus romarquebles de L'Empire 


Les Todbringer de Middenheim : 

ce sont des parents éloignés de la famile 
von Biidhofen ; leur chef est actue lement le 
Grat Bons - Electeur et Seigneur Provincial 
de la Cté Souveraine de Middenneim, 

Les Krieglitz-Unter menschen 

de Talabheim : 

descendants de l'Empereur Dieter von: 
Kneghtz (qui fut céposé à la suite de la 
Sécession des Wastelardais) el de la Grande! 
Duchesse Ottla Uniermensch (qui se 
18 Impératnice sans élection en 1360. Son! 
chef est actuellement ia Duchess Elise — 
Electnce qui règne sur la Cité Souveraine de: 
Télabhemm. 

La famille von Krieglitz de Talabecland : 

descendante également de l'Empereur Die- 
ter von Krieglit2 Son cnef actuel ast le Grand 
Duc Gustav : Electeur et Suzerain Provincial 
de Talabeclanc 

Les von Tasseninck d'Ostland : 

suzerains d'Ostland, Le chet de famille) 
actuel est le Grand Prince Hals. Son fils, Her: 
gard, est actuellement en résidence à AÏt 
Gorf où il recherche un groupe d'aventuriers. 
Impériaux de l'est, les von Tasseninck nel 
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mme des cer 
cicentaux, plus 


niguére considérés que 
r leur cousins 


= 
Les von Bildhofen de Middentand : 
&=scendants du Grand Duc Gunthar von 
Bldhoten (le plus jeure frère de l'Empereur 
Megnus-Le Peux. Le cnet de famille actues 
Æstle Grand Duc Leopold — Electeur et 
Sera Provincial de Midcenlanc 


Religion dans 
L'Empire 
Le Culte de Sigmar 


Comme on peut douter compte tenu 
de ls taille de L'Empire. les pratiques rel- 
gieuses varient énormément d'un endroit à 


l'auve Cette règle comporte toutefois une 
exception notable, il s'agit du cuite de Sig 
mar : À est extrémement répandu et Surpas 
se tous les autres. Le culte est orgari 
selon une ligne hiérarchique très stricte vont 
le Grand Théogone, basé à Altdorf. est le 
chef. En descendent l'échelle mérarchique 
des pouvoirs, on louve immédiateme: 
deux Archi-Lectors basés à Nuin et Ta 
heim et, ensuite, dichuit Lectors ordina res 
— un pour chaque provnce à l'excephon du 
Mootland. C'est le Grand Théogone qui 
nomme les Lectors personnellement et, à sa 
mort, ce sont ai nent un Conclave 
sous la cathédrale a'Altdorf pour dési. 
gner son successeur, En raison du rôe vital 
qu'ont joué les Nas dans la Légende de 
Sigmar ivou l'instorique dans les pages pr 
dentes), il est d'usage pour le Grand Thé 
gone et pour les Lectors de s'attrbuer 
noms naniques lors de leur prise de ton 


Les Ordres Cultuels 


ion 


tenance qui définir eur rôle dans le culte 
Les Ciercs PJ appartengront tous à l'Ordre 


Ju Marteau d'Argent dont les membres 
sillonnent L'Empire pour promouvoir le culte, 
exterminer les hérétiques et, d'une fason 
générale, entretenir la gloire de Sigmar. En 


tant que Clercs aventuriers, is sont tenus de 
culte et 


ver: 25 % de leurs revenus au 
sont astrents à passer une sema 
dans la garde d'un temple, ou dans le corps 


de garde personnel d'un dignitaire de la reli- 
gon. Ils ne sont acmis à conduire les ser. 
vices rel s ons 


it de l'ordre 


astique (voir plus loir). 
Les autres ordres sont l'Ordre de la Torct 
sont issus les administrateurs des 
nples et les prêtres qui t lors des 
euses — et l'Ordre de l'En- 
un ordre monastique dont les 

embres vivent pour la plupart isolés du 
reste du monde et vouent leur existence à la 
méditation et à ls prièn 

L'Ordre de la Torche constitue la partie la 
plus importante du culte et les deux au 
lui sont assujettis. Ses membres sont ass 
gnés à des temples provinciaux avec des Ini- 
és, ou des adeptes laïques partiellement 
formés, agissant en qualité de prêtres de 
villages. Pendant ce temps, dans les villes, 
les temples accueillent généralement un 
Clerc de Niveau 1 ou plus élevé. La principale 


nies ref 


Le Contexte 


fonction de l'Ordre de l'Enclume consiste à 
étudier et à interpréter les paroles de Sigmar 
qui sont à la bsse des lois de L'Errpire Des 
membres de set ordre se trouvent parfois 
dans des écoles de droit et leurs rangs supé- 
eurs fournissent des consellers égaux au 
Grand Théogene et à l'Empereur. || existe 
une différence notabie entre l'Ordre de l'En- 
clume et le Cuite de Vérena : le premier s'in 
se à la ettre de la loi et laisse les 
adeptes de Véréna s'occuper de la justice 


Le Cuke bénéficie également des services 
d'un Ordre Templier celui des Che du 
Cœur Ardent, dont les membres ne sont pas 


nécessairement des Clercs. Cette branche 
militaire et fanatique combat aux côtés de 
armés impérile en temps de guerre (voir 
Les Soldats de L'Empire) 


Sigmar Heldenhammer — 
Divinité Patronale de L'Empire 


Description : Sigmar est le fondateur déité 
de L'Empire (voir Historique de L'Empire) 
Comme il convient au personnage de ce 
pusssarnt querr er, Sigmar est véneré à la fois 
pour sa puissance miltafe et pour e symbc- 
le d'unificaton qu'il reorèsente ; la synthèse 
de tous les intérêts conflctuels et ces diffé 
rents groupes de pouvoirs au ser de L'Emo 
. Les statues et les peintures le représen. 
néralzment sous la forme d'un 
homme gigan:esque, musclé et barbu avec 
de longs cheveux blonds. Invariablement, 1 
arbore à deux mains un Marteau massif et 
ment créé par des Nains. Souvent, il 
ssis sur ur trône dépouillé avec un 
empilement de têtes de Gobelins à ses 
pieds 


Alignement : Neutre 


Symboles : _ Culte de Sigmar e3t genéra 
lement associé à un Marteau de Guerre de 
Nain et à un octogone formé de deux carrés 
superposés dont on à joint les angles, Le 
premier symbole se référe évidemment au 
marteau magique de Sigmar et l'autre repré- 
sente l'unification des huit trious qui furent 
les premiers habitants de cette partie du 
Vieux Monde 


Zone d'influence : Bien que, th#ologique- 
ment, il ne s'agisse que o'une divinité mineu- 
re, Sigmar es: vénéré dans tout L'Empire. || 
n'y a aue dans la Cité Souveraine de Midden- 
heim, le fief du Culte de Ulric, que ses 
temples sont surpassés en nombre par ceux 
d'une autre ciwinité. || n'est pas un village. 
encore moins une ville, qui n'ait un temple 
ou au moins un oratoire dédié à Sigmar. Tou- 
tefois, en denors de L'Empire, le culle se 
limite à une poignée d'exilés et d'érnigrés. 


Temples : Les temples de Sigmar varie 
énormément, tant dans leur constr.ction que 
Gens leur omementation. Cela dépend princi- 
palement de la personnalité du bienfaiteur 
qui a présidé à leur conception. || y a toute- 
fois un modèe assez couramment répandu, 
celui qui tend à reproduire la forme de la 
haute cathéd-ale de Altdorf. Elle est basée 


2 


sur une salle centrale octogonale, couverte 
d'une ccupole dorée, laquelle est supportée 
par des arc-boulants. L'inté'ieur est ricne- 
ment décoré avec des {resques aux couleurs 
lumineuses, une statue gigentesque et un 
autel doré. l| existe deux points communs à 
tous les temples de Sigmar : le premier est 
l'absence de sièges pour la congrégation qui 
doit se terir debout ou agenoullée sur le sal 
froid de aierre aure ; le second est l'orienta 
lion : lous sont tournés vers Caraz-a-Carak, là 
citadelle des Nains vers laquelle il est dit que 
Sigmar entreprit son dernier voyage sous sa 
forme mortelle. 


Amis et Ennemis : Le Culte entretient des 
relatons amicales avec le Cuire de Grungni 
et son attitude est neutre envers tous les 
autres Cultes {à l'excepron, bien sûr, des 
Cules du Cnacs et de ceux qui sont pros 
crits dans -'Empire , ceux-là lui inspirent une 
violente hüsulité) 

La rivalé qui existe entre les Cuites de Sig- 
mar et de Ulnc est détaillée dans L Histo- 
rique de L'Empire, Actuellemant, elle euste 
pour la forme et seulement dans des aspects 
Séculers ; l'ancenne dispute au sujet de la 
légitmité du culte aivin de Sigmar reste bien 
enterrée, 

Il n'en reste pas moins qu'il existe encore 
un grouce de faratiques adorateurs d'Uiric 
qui intriguen: pour rétablir l'aspect hérétique 
du Cuite 3e Sigmar En résumé, ls argumen- 
tent que le culte de Sigmar n'est rien d'autre 
que l'apcthéose d'un ensembie d'idéaux sur 
l'unité, le puissance, el la suprématie de 
L'Empire. Selon eux les Cleres de Sigmar ne 
sont que des Démonistes. Ces fanatiques 
Sont contraints, par 1e climat politique et par 
les pouvoirs du Grand Tnéogone, de cissimu- 
ler leur identité et de ne se réunir qu'en 
secret Néanmoins, on chuchble que cer- 
tains des membres du Culte 4Ulric au plus 
haut niveau en feraient partie. 


Jours Sacrès : Le principal lestival de Sig- 
mer est fixé au premier jour de l'été, le 18 
de Sigmarzeit Cette date commémore à la 
fois son accession au trône et la date de son 
abdicatior ; lorsque, comme le dit le Geist- 
buch — le plus sacré des ouvrages littéraires 


du Cuite — “i abandonna le monde des mor- 
tels pour augmenter le Royaume des Dieux 
Le festival est célébré dans tout L'Empire 
avec de grandes fêtes el des réjouissances 
À Altdor, c'est le jour d'une grande proces- 
Sion autour des murs de la vile, menée gar 
le Grend Théogone lu-même 


Conditions Requises par le Culte : Les 
seules nécessités pour un prétendant à l'Inr- 
tetion est d'être 6 Alignement Neutre ou 
Bon, de n'avoir aucune trace de sang Gobeln 
dans les veines, ni aucune mutation dénotart 
la Marque de Chaos. 


Commandements : Tous les initiés et les 
Clares de Sigmar doivent vivre en accord 
avec les commandements suivants 

1. Obéir aux ordres de leurs supérieurs 
dans le Culte sans la moindre question. 

2. Ne jamais refuser son aide à un Nain 
{sauf si celui-ci est d'alignement Mauvais cu 
Craotiquel 

3. Œuvrer pour promouvoir l'unité de L'Err- 
pire, même au prix de la liberté individuelle 

4 Accoider une sincère et lovale allégear- 
ce à Sa Majesté l'Empereur. 

6. Traquer et détruire les Gobelinoïdes et 
les servants du Chaos, où qu'ils se cachent 


Utilisation de Sorts : Les Ciercs de Sig- 
mar n'ont accès qu'aux Sorts de Magie de 
Bataille et — contrairement à ce qui se passe 
avec les autres civnités — ils reçoivent leurs 
so:ts de leurs supérieurs car seul le Grand 
Tnéogone est présumé pouvoir troubler la 
divinité avec des questions aussi triviales, 
Lorsqu'un Clerc souñaite oblenir un nouveau 
so, i} coit en passer par le ntuel normal 
inciqué dans les régles de WJRF mais il doit 
également demander à un autre Clerc du 
Cuïte de lui transmettre le sort. Si aucun 
Clerc PNJ n'est disponible ou s'il ne connaï: 
pas le sort, celui-ci na peut être obtenu 
Notez également qu'il est possible qu'un 
Clerc PNJ reluse de transmettre le sort s'il 
estime qu'il y a une raison valable de le faire 

Le sort spécial qui suit est strictement réser- 
ve aux adorateurs de Sigmar et i! oeut être 
acauis {sous réserve que les conditions qui 
précédent soient remplies) 8 tout moment 
dés que le Clerc a atteint le Niveau 1 


Pouvoir de l'Union 


Niveau 
Points de Magie 
lvor ci-dessous) 
Portée : 1 Groupe 
Durée : 1 Tour et plus 
Composants : une chaîne de cuivre pur 
assez langue pour entourer tous les paruci- 
pants. 


1 par Clerc et par Tour 


C3 sort peut être lancè sur un Groupe de 3 
Cleres, ou plus, qui dépensent chacun 1 
Point de Magie à chaque Tour pendant lequel 
le sort fonchonne. Lorsqu'il est lancé, les 
Points ce Mage de tous les Clercs partici- 
parts sont réunis et peuvent être canalisés 
sur l'un d'entre eux qui agit comme focalise- 
teur du sort. Le focalsateur doit rester dans 
les 4 mèrres autour du Grouve des autres 


La Campagne Impériale 


Clercs mars, à sart cette restriction, il est 
libre de bouger, de combattre ou d'ncanter 
des sorts. Les autres Clercs ne doivent stric- 
tement rien faire pendant toute la durée du 
sort. Tous les sorts incantés par le Clerc qui 
focalise les pouvoirs unis sont traités comme 
S'ils étaient lancés par un Cierc d'ur niveau 
égal à la somme des niveaux des participants 
(jusqu'a un total équivalent au niveau 4, au 
mximum). Le facalisateur ne peut pas lan- 
cer de sorts qu'il n'a pas appris au préalable. 
Exemple : Trois Clercs de niveau 1 (dont les 


totaux de Points de Magie sont actuellement | 


de 4, 5 et 6) lancent le sort Pouvoir de 
l'Union. Deux d'entre eux doivent rester 
immobiles pendant que le troisième cispose 
ectuellement de 12 Points de Magie. Si ce 
personnage lance alors le sort Boule de Feu, 
il pourra envoyer jusqu'à 3 boules de teu 
dans un round : exactement comme s'il 
s'agissait d'un Clerc de niveau 3. Notez bien 
que, si le groupe était composé de hui Clercs 
de niveau 1, il ne pourrait pas pour au’ant lan 
cer le sort comme un Clerc de Niveau 8 car la 
limite est fxée au 4ème niveau 


Capacités Spéciales : Lorsau ils accèdent 
au niveau 1, les Clercs de Sigmar peuvent 
être entraînés dans l'utilisation du Marteau 
de Sigmar Cet entrainement est obtenu de 
la même taçon qu'une Compétence et coûte 
100 PE. De même que pour les sorts, les 
Clercs PNJ de Sigmar peuvent surseoir à 
l'enseignement de cette capacité s'ils jugent 
qu'il y a une bonne raison d'agir ainsi. Le 
Marteau de Sigmar est une capacité spéciale 
qui ne peut être utilisée qu'avec un mareeu 
de guerre d'un type quelconque. Elle permet 
au Clerc d'Attaquer une fois avec une F 
effective de 10 {Voir WJRF page 184) et elle 
peut être employée chaque jour, un nombre 
de fois égal au niveau du Clerc (a.àd. qu'un 
Clerc de niveau 3 peut l'empioyer tros fois 
par jour) 


Compétences : Les Compétences acces- 
sibles à un Clerc de Sigmar dépendent de 
l'Ordre auquel i appartient. À chaque 1iveau, 
les Clercs de Sigrnar peuvent acquérir l'une 
des Compétences suivantes 


Ordre : 
Marteau Torche Enclume 
Déssmement Pathologie  Asrenome 
Esquive Etiquette Connaissance 
des Dérions 
Arme de Héraldique Histore 
Spécialisanon 
smmeariculée  Législanons  Chiurgie 
Coups puissants 


Epreuves : Ce sont invariablement des 
épreuves imposées par la niérarchie du Cuke 
au lieu d'instructions directes de la divinité 
ellemême et il s'agit presque toujours de 
choses en rapport avec ls défense de L'Empi- 
re — que ce soit spirituelement ou matériel: 
lement. Parmi les épreuves typiques cn note 
la découverte et la destruction d'un repaire de 
Gobeiin, ou d'Hommes-bêtes dans la Forèt 
des Ombres. Il peut s'agir de délivrer un 
message à une “orteresse des nains, très 


& Dans cemains cas, les ordres peu- 

létre de rejoindre l'ordre monastique 

nt Un certain temps (ce qui équivaut à 
1e Clerc PJ du jeu) 


Divines : Les Comoétences favon- 
= par Sigmar so1 
euité visuelle. Charisme, Force accrue, 
e, Lutte, Réilexes éciairs el Résis- 
ge accrue. Pour les Tests, ce sont Force, 
Réaction, interrogation e 


Vénération 


côté des nombreux tempies dédiés aux 
décrits dans la section Religions et 

es du livre de règles de WJRF. les 
ations de L'Empire reconnaissent de 
reuses autres divinités mineures. Ce 

ont pas des cuiles au vrai sens du terme 

Meur autorité peut fort bien se limiter à un 
Mroit particulier ou à un domaine particu- 
L'exemple typique en est Bôgenauer, la 
de la vile de Bogenhafen, ou encore 

ich, la divinité des marchands et des 
ierçants. De tels dieux n ont pas de 

es à eur service mais s en remettent à 
Bnres prêtres de cultes en rapport, ou enco- 
des précheurs laïques ; des conseillers 
cipaux dans le cas de Bôgenauer et des 

s des Guildes de Marchands dans le 


jucoup des divinités majeures sont 
res Sous d'autres noms et de arffé- 
»s manières en oifférents endroits. Cer- 
sous-cultes vénérent une divinité 
re sous un nom différent pendant que 
es se consacrent au culte d'un seul 
tar d'une divinité. || existe beaucoup de 
sous-cultes et tous ne sont pas en bons 
es avec les religions majeures dont ils 
pourtant issus, Dans certains cas, les 
cs d'un sous-culte peuvent ignorer tota 
t que leur divinité et celle d'un autre 
ne sont qu'une seule et même entité, 
M est possible même que des Clercs de 
deux cultes se considèrent mutuelle- 
ft comme des hérétiques. Quelques 
ples de certains sous-cultes et des divi 
majeures sont donnés ci-dessous. 


anr — Dieu de la Mer — est vénèré 

les £ifes sous le nom de Mathlann — 

des Tempêtes — et sous celui de 

Is — Dieu des Réafs et des Cou- 

— sar certains naufrageurs el autres 

tes des côtes septentrionales de L'Empi- 

Et le cuite de Stromfels est ilégal dans 

Empire, Manann est également adoré 

is une quantité d'autres noms et titres 

des bateliers et des riverains des fleuves 
arées 


— Dieu de la Mort er des Rêves — 
vénéré par certains lllusionnistes 
e ndiqué dans le livre de règies de 
t mais on le connaît aussi sous le nom 


de Samel — Dieu des Rèves — chez les 
Elfes et sous celui de Gazul — Seigneur de la 
Terre du Dessous — chez les Nains. Certains 
Prédicateurs et Diseurs de bonne aventure 
l'appellent aussi Forsagh — Dieu de la Prc- 
phétie. 


Tai — Dieu de la Nature — est aussi, 
pour les Elfes, Toroïhal — Déesse de la Puie 
et des Rvières. Pour certans pécheurs, à est 
Karog — Dieu des Riviéres, Dans certaines 
régons du Middenland et du Talabeciand, 
des chasseurs el des trappeurs le vénèrent 
sous le nam de Karnos — Seigneur des 
Bêtes. 


Riya — la Déesse Mêre — est aussi nom- 
mée Haleth — là Déesse de la Chasse — 
dars des régions sauvages du nord de L'Er 
pire et elle est Dyrath — la déesse de la Fer- 
tiité — dans les régions agricoles et pasto- 
rales du Reikland 


Ce ne sont là que quelques exemples, la 
pluvert des divinités du Vieux Monde sont 
vénérées de diverses manières Gens ciffé- 
rentes parties de L'Emore 


Cultes Proscrits 
Khaine 

La vénération de Khaine est interdite dans 
tout L'Empire et ce n'est qu'en secrel que 
les meurtners et les coupe-gorges peuvent 
‘acorer. |l existe des cultes secrets vénérant 
e Seigneur du Meurtre dans presque toutes 
es grandes villes et cités de L'Empire, mais 
ils n'agssent que rarement à cie! ouvert et ils 
sont sévêrement réprimés par les autorités 

Malgré tout, il importe de préciser que cer. 
tains officiels qui ont agi de façon trop zélée 
dans la suppression des cuites de Khaine ont 
parfois été trouvés morts, souvent mème 
assassinés dans leur propre lit à côté de 
leurs épouses qui n'ont même pas êté 
éveillées par l'opération. 

Les couleurs de Khaïne sont le noir et le 
rouge, symbolisant la nuit, la mort et le sang 
Ses symboles sont le Scorpion et la dague 
ondulée mais ils ne sont que très rarement 
arborés ouvertement. Parfois on peut 1out de 
même les découvrir, sur les plus fervents de 
se adorateurs, subtilement intégrés dans le 


dessin d'un joyau ou dans l'ornementation 
d'une arme. 


Les Dieux du Chaos 


Bien que les cuites des Dieux du Chaos 
sornt officiellement prohbés dans les fron- 
tières de L'Empire, ils n’en restent pas 
moins pratiqués en secret. L'humanité s'est 
développée dans l'influence du Chaos et cer- 
tans de ses aspects sont irémédablemen: 
uns à la nature humaine. Bien évidemment 
les cultes du Chaos sont extrémemen: 
secrets et il est très difficile de les infitrer 


Le Contexte 


mais la pratique qui consiste à exier les 
mutants dans les profondeurs des forêts 
hantées par des bandes d'Hommes-bêtes et 
parfois même par des Guerriers du Chaos ne 
fat que renforcer le nombre des adorateurs 
du Chaos Même dans les régions les plus 
civilisées, il existe des ‘sociétés secrètes", 
dingées peur-être par quelques Démonistes 
ou Nécromants. 

Tôt ou tard, toute personne qui place le 
pouvoir et la domination terrestre au-dessus 
des valeurs de liberté et de fraternité (et le 
nombre d'entre elles est étonnamment 
grand) est irrémédiablement attirée dans le 
filet, Ainsi, la puissance des Dieux du Chaos 
est lentement, mais inexorablement, er train 
de s'étendre à travers L'Empire comme les 
racines d'un odieux chempigron vénéneux et 
démentiel ; sa croissance et la pourriture 
qu'elle entraine sont hideuses. 


Voici quelques détails concernant Lexten- 
sion des cultes de chacun des Dieux du 
Chaos. D'autres informations sur ces dieux 
et leurs adorateurs (er dehors de L'Empire) 
figureront dans un prochain supplément 
Les Royaumes cu Chaos. Comme cn peut 
s'y attendre, l'adoration des Dieux du Chaos 
peut prendre de 1rès nombreuses formes et 
les groupes de cultistes peuvent se montrer 
hostiles les uns envers les autres mêne s'ils 
sont voués à la même divinité 


Le Rat Cornu 
Symbole 


Le Rat Cou est la terriiante dimnté des 
Skavens. Ce puissant Dieu du Chaos ronge 
l'édifice de l'univers et il est adoré jar les 
Skavens. Mais ce ne sont pas les seules 
créatures à lui rendre hommage, des 
humains lui offrent aussi leurs prières et des 
sacrifices. Ceux-là sont persuagés qu'ils 
achètent ainsi la chance d'êlre épargnés par 
la malédiction qui atend leurs congenères 
Mais ils ne réalisent pas que tous les 
humains ne font qu'un aux veux du Semeur 
de Corruption et qu'aucun ne sera épargné 
lorsque les villes et les cités s'effondreront 
sous l'influence des Skavens. 


L'organisation de ces cultes varie grande- 
ment. Certains sont dirigés par un Skaven 
qui mène d'étranges rituels dans des cata- 
combes profondément enfouies sous les 
villes et les crés. D'autres sont régis par ces 
humains qui rencontrent des Skavens en cer- 
taines occasions el reçoivent d'eux des ins- 
tructions sur la meilleure manière de servir le 
Rat Cornu. Les cultistes qui occupent des 
fonctions importantes font de leur mieux 
pour entraver les améliorations qui doivent 
étre apportées aux zones urbaines et les 
opérations en rapport avec l'entretien des 
égouts et autres travaux d'intérêt public. 


Juscu'à présent, le Rat Cornu n'a pas beau- 
coup manifesté sa présence au sein de 
L'Empire. Rare sont ceux, an dehors des cul. 
tistes. qui croient en l'existence des Ska- 
vens, Et ceux qui le croient tentent d'oublier. 


_ 


Symbole : 

La subtilité n'a jamais été le point fort des 
adeptes de Khorne. lls ont tendance à se 
compeire cans le massacr2 en bonne et due 
forme. Dès lors, il n'est pas surprenant que 
les acorateurs du Dieu Sanglant soient aisé- 
ment repérables et ceux — Ils sont rates — 
qui ont pu s'introcuire dans L'Empire n'ont 
jamais survécu assez Icngtemps pour y 
implanter un cuite sclide Toutelois, beau- 
coup de ces mutants et de ces Hommes 
bètes qui habitent les profondeurs des forêts 
de L'Empire sont des adorateurs de Khorne 
et ils se laissent aller à des orgies et des 
massacres chaque fois que l'humeur les en 


Nugle 
Symbole 

Les adorateurs du Dieu Pestilentiel sont 
également assez rares au sein de L'Empire, 
mais | en existe quelques-uns, pratiquant 
leurs immondes rituels au plus profond des 
égou:s des cités importantes. De teis 
groupes, qui comptent rarement plus de 
Cinquante cultistes, sont largement isolés 
des groupes des autres cités. De temps à 
autre, les autorités des cités ou des pro- 
vinces montent une expédition destinée à 
exterminer les adorateurs dépravés de 
Nurgla mais, comme leu-s efforts dowent 
s'arrêrer avant qu'il faille incendier la cité. à y 
a toujours quelques adorateurs qui s'échap- 
pent et entreprennent da repeupler leurs 
rangs 


Les couleurs de Nurgie sont des bruns, des 
verts et des jaunes blafards qui sont portés, 
généralement sous forme de motifs géomé- 
triques simples. Les adorateurs jugent par- 
fois convenable de ne porter aucun symboie, 
pas même la broche représentant la sihouer 
te d'une mouche, mais, pour la plupart, ils 
arborent une capuche. Celle-ci leur permet 
de dissimuler les stigmates de la Peste de 
Nurgle (voir WJRF page 3181 mais aussi 
d'inspirer l'inquiétude et le doute, 


Les adorateurs du dieu bisexuel et sybante 
qu'est Slsanesh sont réputés pour l'attrait 
qu'ils ressentent pour toutes les formes de 
perversions et leurs excès hédonistes En :ant 
que tels, ils sont moins précccupés par là 
recherche du pouvoir que par les orgies aux 
relents de drogues dans lesquelles ils se corn 
plaisent. Néanmoins c'est un culle assez Îlo- 
rissant, particulièrement parmi les classes 
supérieures, et la plupart des grandes villes et 
des cités sont habitées par au moins un de 
ces groupes. Un groupe se compose typique- 
ment d'une vingtaine de cultistes qui se 
réunissent irrégulèrement dans ls cave d'une 
riche et respectable maison noble, pat 
exemple. Occasionnellement, plusieurs 
groupes arrangent une réunion de masse 
dans quelque carrière retirée de la forêt et se 
livrent à une orgie de cépravations qui dure 
toute la nuït.En ‘grande tenue”, les agorateur 
de Slaanesh portent des robes couleurs d'arc- 
er-ciel qui découvrent le sein droit. Îls porent 
sauvent, sur le visage, un méquillage blanc 
avec les lèvres rouges et les yeux soulignés 
de couleurs lumineuses. 

Pour des raisons évidentes, le symbole de 
Slaanesh est rarement porté ouvertement 
mais les plus audacieux lui substituent une 
broche où un autre ornement représencant 
des scènes érotiques. 


Teeentch 
Symbole ( 


Tzeenich est le plus énigmatique des Dieux 
du Chaes. |! est intimement lié aux forces du 
Chaos telles qu'elles apparaissent dans la dis- 
torsion des lois naturelles par les forces des 
mutations et de la magie. Le culte de 
Tzeentch est, de tous les cultes du Chaos, le 
plus largement répandu dans L'Empire. ll est 
particulièrement vivace parmi les mutents 
maïs on le trouve tout aussi bien dans les 
villes et les cités que dans les forêts. Les 
groupes de cultistes de Tzeentch sont tous 
engagés dans l'effor: de subversion de L'£m- 
pire el is disposent d'un énorme réseau d'in- 
lormateurs et d'espions — dont certains 
occupent de très hautes fonctions. Les activi- 
tés du culte de Tzeenich sont dissimulées 
derrière l'hostilité qu'il conçoit envers les ado- 
rateurs de Nurgle. Qui, en effet, suspecterait 
que les persécuteurs les plus zélés du culte 
de Nurgle sont eux-mêmes des adorateurs 
du Chaos ? La taille des groupes d'adorateurs 
de Tzeentch varie de lieu en lieu. Les plus 
importants se trouvent dans les cités ou dans 
les profondeurs des forêts. lis se rencontrent 
quand et où ceie semble possible et ils sont 
Plus organisés et prudents que les adorateurs 
de Slsanesh. 

Les couleurs de Tzeentch sont rose, puce 
et/ou poutpre et elles sont souvent utilisées 
en de subriles combinaisons dans les vête- 
ments quotidiens. Pour les rituels ormels. 
les robes sont loutefois beaucoup plus 
voyantes el criardes tant dans les formes 
que cans les colons. 


La Campagne Impériale 


Les principales caractéristiques géogra- 
phiques de L'Empire figurent dans la Section 
7 du Livre de Règles. Les informations pré- 
sentées ici ne sont destinées qu à vous 
aider à préciser certains détails des p 
sages de L'Empire. 


Les Forèts 


La principale caracté'istique de la géogra- 
phie de L'Empire réside dans les inimenses 
forêts qu couvrent de grandes régions de 
son territoire et qu sont, en grande partie, 
des endroits sauvages et inexplorés. Les pro- 
fondeurs des ‘orêts offrent l'asile & des ban- 
dits, des mutants et des Hommes-bètes ; il 
n'est donc pas surprenant que la pupart des 
gens se refusent à ÿ pénétrer au-delà d'une 
petite lisière, 

De nombreuses régions ont été déboisées 
au profit de l'agriculture et de la civilisation, 
el c'est particulièrement vrai aux alenrours 
des cités et des villes. Mais les forêts elles- 
mêmes ont des caractéristiques propres ui 
varient fortement de l'une à l'autre. 


La Reikwald lou torét du Rek} occupe le 
régron comprse entre le Reik et es Mon- 
tagnes Grises. Elle s'étend de Nuln, au sud, 
jusqu'au-delà de Carroburg, 1à où le fleuve 
coule prétiquement au pisa des mantagnes. 
Elle est principalement composée de coni 
fères, surtout sur les hautes terres, mais des 
arbres à feuilles caduques poussent le long 
des cours d'eau 


Le Grande Forêt #st bordée, sur trois 
côtés, par le Talabec, le Stir et le Reik. C'est 
une forét de chênes dont le grand âge est 
vérfiable per la taille de certains ces arores 
que l'on y trouve. La Grande Forêt est domi. 
née par de gigantesques chênes “impériaux" 
et des saules centenaires, couverts de 
mousse. 


La Forêt de Laurelorn esi le siège de la 
plus connue des colonies sylvaines de L 
pire. Elle se stue entre les Montagnes Cen. 
trales et les terres du Wasteland. Comme la 
Grande Forët, elle est consttuée d'arbres à 
feuilles caduques, mas ils sont mons grands 
et plus espacés, ce qui fai que la forér n'a 
pes l'ambance oppressante de la précéden- 
1e. C'est dans la Laurelorn que l'on trouve le 
célèbre lomalim géant, l'arbre au Lonc droit, 
à l'écorce argentée et au feuillage jaune que 
les Elles amet particulèrement. 


La Drak Wald (ou Forêt du Dragoni est bor- 
dée par le Telabec, le Reik et les Montagnes 
Centrales. La masse ce le forêt est consti- 
tuée d'étencues sombres a essences à 
feuilles caduques et de zones de conifères 


Campagne Impériale 


fes collines et les pentes montagneuses. 

cœur de la forêt, là où ‘homme re 
ture que rarement, on trouve des lot- 
S dans des caiières aèrées. 


Forêt des Ombres couvre la maje: 
ie de la Grande Principauté de Ostiand. 
& est linitée par le Talabec, les Montagnes 
fales et les côtes septenrrionales. C'est 
loré! sumaturelle, ses arbres ne sont 
ls à ceux d'aucune autre. |ls poussent 
fc des formes torturées, grolesques et 
#s branches supportent de véritables 
aux de mousses et de lichens. 
anges champgnons boursouflés prolifé- 
dans les sous-bois — ces vesses-de- 
9 bileuses el gigantesques à côté de plus 
neux aux Couleurs lumineuses — et les 
is entretiennent les excroissances de 
pignons roirs et pourpres. 


mitre de référence, voici le liste des pro- 


ces de L'Empire avec leurs capitales 
inistratives 


Capitale 
Averheim 
Eergsburg 
éenheim Cité Souverane) Midcenheim 
and (Grand Duché de) Carroburg 
nd pas de cap'tale 

id (Baronnie del Saizenmund 
{Cité Souveraine de) Nuin 
sk (Ligue d'} Bechafen 

\d (Grande Principauté d'} Wolfenburg 
nd Grande Prncipauté del Aïtdorl 
1d (Grend Comté de) Wurtbad 
ang (Grande Baronnie dei Peildort 

ia (Comté de) Weidenhof 
ecland {Grand Duché de) Hertz Schlois 
em {Cité Souveraine de! … Talabhem 
nlanc (Comté de) Wissenburg 


cours d'eau constituent, de loin, le 
en de communication le plus utilisé 
les centres de population, En cerans 
, les trajets ont été raccourcis par le 
ent de canaux. Le canal de Weik. 
Ek (carte 1) en est le premier exemple. La 
Lonstruit par des Engingneurs Nains, il y 
cinquantaine d'années. Toutefois, la 
‘de L'Empire et la lenteur de la plupart 
reeux fluviaux créent des délais impor- 
dans la déhvrance des nouvelles et 
ss informations, En lemps de guerre, 
lerteur peut s avérer fatale. C'est 
Quoi, en 2453, l'Empereur Wilhelm-le- 
institua un corps de messagers imoé- 
Quand le besoin s'en ‘ait ser 
rs peuvent chevaucher de n'importe 
frontière jusqu'à la capitale sans p'a- 
jent s'arréter. Îls changent de chevaux 
des auberges-relais et, s'ils ne peuvent 
de chevaux frais dars un relais, ils 
pouvoir d'en réguisitiorner un auprès 
porte quel cocher ou voyageur qu'ils 
bntrent. 


Les Sémaphores 

Las cavaliers solitares peuvent voyager 
rapidement. mais ils constiiuent une proie 
facile pour les brigancs et les bendi®s de 
grands chemins. 

C'est pour cet que l'Empereur Kar-Frant 
a récemment décidé c'éleblr un réseau 
complexe de machines à signaux. Actuelle- 
ment, elles sont en cours d'installation sur 
des hauteurs adéquates, le long de lignes qu: 
rayonnent à parur de la capitale. À terme, et 
c'est dans ce but que le système est conçu, 
le réseau cevrait pouvoir atteindre les 
récions les plus reculées 5e L'Empire. 


Fabriquées et servies par deux Engingneurs 
Nains au service de l'Empereur, ces 
machines sont Constituées d'une lour de 
pierres, massive, et d'un pylône de bois. Au 
sommet au pylône se dresse une pelite 
cabane où sont installés les servants et qu 
contient également le mécanisme de mise 
en œuvre du sémaohore et un télescope 
pour l'observation. 

La systéme du sémephore lu-mème est 
basé sur deux grands ‘drapeaux de bois 
actionnés par un ensemble complexe de 
chaines, de poulies et de galets. La nuit, 
c'est un feu qui est allumé dans la tour el 
deux grands volets métalliques peuvent 
obturer ls lumière du phare de façon à trans 
mettre des signaux. 


Les sémaphores sont installés juste assez 
loin les uns des autres pour qu'il soit toujours 
possible à un observateur muni d'un télesco 
pe de lire les signaux des tours les plus 
proches de la sienne. 


Communications magiques 


Les temples de Véréna sont toujours en 
communication entre eux pour transmettre 
et 'ecevoir des informations. Îls sont égale- 
ment en mesure de relayer des messages 
par des moyens magiques. 

Certains Sorciers disposent de boules de 
cristal et d'autres moyens similaires. Toute- 
lois, ces solutions ne sont que rarement util- 
sées par les autorités impériales en ra:son de 
la grande méfiance qu'elles inspirent chez 
ceux qui n'en connaissent pas les secrets. 


Le Contexte 


Les Soldats de 
L'Empire 


ll'existe de nombreux types de soicars à 
l'intérieur de L'Empire. Ceux qui sont décrits 
ici sont les exermales représentants de ceux 
que les aventuriers sont susceptinies de ren- 
contrer le plus couramment, Ainsi, pa 
exemple, «es avernuriers pourront croiser Ges « 
soldats sur la route où dans une auberge 
ne seront pas forcément des adver 
mais leur orésence ajoute de là pro- 
fondeur à l'ambiance et à l'arrière-plan des 
aventures. 


La Garde Impériale 


La Garde Impériale forme le corps de garde 
personnel ce l'Empereur Flle l'accompagne 
en toutes occasicns et s'est elle qui est res- 
ponsable de la sécurité ce tous les palais et 
châteaux qui appartiennent à la famille impé- 
nele, En temps de guerre, elle prend part au 
combat avec l'Empereur, formant une un té 
d'élte au sein des armées impériales, L'Em- 
pereur, actuellement, recrute 8l Équipe 
l'Ordre des Grands Heaumes : une unité de 
"géants" (des hommes de plus de 1,25 m) 
Cela n'a pas êté sans créer quelques dissen- 
sions au sein de la Garde où la tumeur dit 
que les ‘péants’ 2ossédent un seul carveau 
Pour quatre. 


L. Cavalene 


Chéque escadran es commandé par un 
noble qui recrute généralement ses hemmes 
dans sa province d'origine Une charge de 
commandement dans là Cavalere Impériale 
est généralemert considérée came une 
occupation saine el acceptable pour le plus 
jeune fils d'une maison noble de L'Empire et 
nombreux sont ceux qui proftent de cetie 
occasion pour éclipser la gloire de leurs 
frères aînés qui, eux, commandent les 
armées et la malice de (eur province natale. |! 
existo une très grande rivalté entre les esca- 
drons des différents nobles 


OFFICIER DE CAVALERIE IMPÉRIALE 


MCOCCT F E B | A Dex Cd Int CI FM Soc 
48 50 5 5 13 50 3 49 69 36 69 40 50 


CavALIER IMPÉRIAL 
MOCCT F E B | A Dex Cd Int CI FMSoc 
CEFENEEFFETEF: 


Compétences : 
Armes de spécialisation 
Coups assommants 
Coups précis 
Coups puissants 
Désarmement 
Equitation 


Esquive 

Etiquette 

Langage secret — Jargon des Batailes 
Dotation : 

Armure de plaques complète 

Boucher 

Dague 

Marteau ou Epée 

Lance 

Lance de cavalerie 


Quel que sait leur rang, les cavaliers por 
tent un bouclier ormé d'un crâne et des ini 
tiales de l'Empereur régnant (KE. actuelle- 
ment. Les cimiers extravagants sont cou 
rants sur les casques er ils varient d'un esca- 
dron à l'autre car ils sant souvent dérivés de 
celui de la famille du commandant 

Sur l'lustration, le cavalier représenté est 
un officier de l'escadron du Graf Alberich 
Haupt Andersen, ‘Le Faucon de Wurtbad' 


2. Infanterie 


L'Infanterie Impériale forme la seconde 
arme de la Garde. Bien qu'ils ne bénéficient 
vas de l'mage flatteuse de la cavalerie, les 
fantassins constituent une force de combat 
de premier ordre. 


OFFICER DE L'INFANTERIE IMPÉRIALE 
MCCCT F E B | À Dex Cd Int Ci FMSoe 
460 45 5 5 13 60 3 49 6 40 60 40 5 


FANTASSIN 
MCCCT F E B | A Dex Cd Int CI FM Soc 
as at 4 4 11 50 2 39 29 29 40 29 0 


+ Les Archers de la Garde Impériale ont 
CT 60 


Compétences : 
Armes de Spécialisation, Armes à 2 mains 
Coups assommants 
Coups précis 
Coups puissants 
Désarmement 
Esquive 
Langage secret — Jargor des Batailles 

Dotation 
Armure de plaques comp'ète 
Bouclier 
Hallebarde 
Epée 
Epée à deux mains (officiers seulement) 


3. & 4. Mercenaires 


Les :roupes de mercenaires sont largement 
utilisées dans L'Empire. Certains de leurs 
membres sont natifs de L'Empire alors que 
d'autres sont des étrangers. Les unités de 
mercenaires varient énormément tant par la 
qualité de leur entraînement que par celle de 
leur équipement. Certaines d'entre elles ne 
sont guère plus que des bandes de brigands 
organ sées alors que d'autres sont haute- 
ment entraînées et disciplinées. L'emploi de 
certaines unités mercenaires au sein des 
armées de L'Empire est devenu quasiment 


une institution ; on les vit déjà en service 
pendent les guerres civiles. durant l'Age des 
Trois Empereurs. 


Sur l'illustration, on découvre (N° 3) un capr- 
taine de la Légion Gryphon, un régmen: de 
cavalerie d'origine Kislévite qui a servi la 
famille mpériale pendant plusieurs généra 
tions. Le Soldat (n° 4} appartient aux Libres 
Forestiers de Surland, L'unité à été mcbili- 
sée, à l'origine, pour combattre une Incursion 
du Chaos, il y a 200 ans et, plutôt que de se 
dsperser ou de passer dans le camp des bri- 
gands, elle a choisi ce devenir une unité mer- 
cenaire. Elle 3 combattu lors de plusieurs 
conilts frontaliers entre des petits nobles de 
L'Empire ; on l'a vue également en action 
dens les Principautés frontalières et en Tilée 


Le profil ci-dessous représente une moven- 
ne dans les unités mercenaires ; il conent 
de l'ajuster, en plus ou en moins, suivant la 
qualité de l'unité. 


CAPITAINE MERCENAIRE 
MCCCT F E B | A Dex Cd Int CI FMSoc 
45% 46 4 4 :1 5 2 3 5 3 50 3% & 


Souoar MERCENAIRE 
MCCCT F E B | À Dex Cd int Ci FM Soc 
445% 3 4 8 45 2 2 3 29 35 25 % 


Compétences 

Coups assommants 

Coups puissants 

Désarmement 

Equitation (si cavalerie) 

Esquive 

Langage Secret — Jargon des Batailles 
Dotation 

Armure de type variable, du cuir jusqu'aux 
plaques 

Armes — divers types 


5. Templiers 

Il existe des ordres militaires de Templiers 
attachés à plusieurs des principaux cultes de 
L'Empire, en particulier ceux de Uiric, Myrmi- 
dia et Sigmar. En plus de l'aide qu'ils doivent 
apporter aux armées impériales, les Tem- 
pliers ont le devoir de servir dans la garde 
des temples et de figurer en première ligne 
dans les guerres saintes. Ce sont de formi- 
dables guerners, entraînés et équipés sui- 
vant les plus hauts critères, que leur ferveur 
fait craindre universellement. L'illustra:ion 
montre un Templier de l'Ordre du Cœur 
Ardent, l'un des nombreux ordres martiaux 
au service de Sigmar 


TEMPUER 

MCCCT F E B | À Dex Cd int CI FM Soc 
405 5 515 0 3 5% 5% 50 6 6 
Compétences 

Coups assommants 

Coups précis 

Coups puissants 


Désarmement 


La Campagne Impériale 


Equitation 
Esquive 
Langage Secret — Jargon des Batailles 
Pictographie — Templiers 
Dotation 
Armure de plaques complète 
Bouclier 
Lance 
Arme simple 


6 Infanterie Halfling 


Les Halfelings du Moot sont plus connus 
pour leur cont‘ibution aux cuisines. mpériales 
que pour leurs compétences de cambaitants 
et la plupart des rares unités Halfelings qui 
accompagnert les armées Impérales sont 
plus concernées par l'approvisionnement 
Que par le combat, Néanmains, les Ha felings 
peuvent combattre lorsque c'est nécessaire 
L'ilustration présente un trompette du Corps 
Impérial de l'Intendance. 


FANTASSIN HALFELING 
MCC CT F_E B | A Dex Cd Int C FMSoc 
3% 4 3 3 6 © 2 4 0% UEE 


Compétences 
Coups puissants 
Cuisine 
Désarmement 
Esquive 

Dotation 
Chemise de mailles 
Bouclier 
Arme simple 


Armées Constituges 

dans L'Empire 

À côté de le Garde Impénale, de la suite 
des nobles et des nombreuses milices pro- 
vinciales et uroaines, L'Empire dispose d'un 
certain nombre d'armées constituées, Elles: 
sont basées, arincipalement, dans les cités: 
de Ahtdorf, Nuin, Taïebneim et Middenheim, 
La plupart ont leurs origines situées dansl 
l'âge des Tros Empereurs, à l'époque oùl 


chécun des trois seigneurs devait entretenit 
une grande force militaire pour asseoir ses] 


{1) Officier de 
Cavalene 
impériale 
181 Caprtaine 
Mercenaire 
15) Temple 


(6) Fantassin 


a Campagne Impériale Le Contexte 


Le Contexte 


prétentions au trône Chaque cité 3 sa propre 
armée, placée sous le commandement de 
l'Electeur local (ou de l'Empereur en ce qui 
concerne l'infanterie d'Altdort). L'équipe- 
ment varie d'une armée à l'autre mais, géné- 
talement, il se compose d'une chemise de 
mailles, d'un casque ouvert et d'une arme 
d'hast pour les hommes du rang et d'une 
armure de plaques, d'un heaume, d'un bou- 
clier et d'une arme pour les officiers. 


1— 3 Les Armées de Altdorf 


L'ilustration présente {n° 1} un porte-éten- 
dard du Régiment d'Infantene de Alrdorf 
porteur de l'Etendard Impérial, ce qui signi- 
tie que le régiment est sous le commande- 
ment de l'Empereur. -a devise ‘Pontitex 
Maximus” qui figure sous le blason indique 
que la campagne à reçu la bénédiction du 
Grend Théogone. 

Le porte-étendard est toujours choisi parmi 
les sergents ayant les plus longs états de 
service, Sa tâche consiste à brandir l'éten- 
dard en première ligne pour inciter les 
hommes à avancer pour le protéger. Le per- 
sornage de l'illustration porte en trophée la 
peeu d'un Homme-bête du Chaos sur son 
armure 


Le motif du dragon est rappelé sur la 
tunique du sergent Altcorfien qui figure sur 
l'illustration (n° 2). Le soldat (n° 3) tient en 
laisse la mascotte de la campagne : cette 
resoonsabilité est accordée au soldat de la 
première compagnie du premier régiment 
ayant les plus longs états de service. 

La mascotte a été choisie et harnachée 
pour symboliser l'insulte selon laquelle le lea- 
der de la force ennemie est un chien et un 
pitre. La pratique qui consiste à choisir une 
mascotte appropriée à la campagne est cou- 
rante au sein des régiments d'infanterie et 
des armées impériales constituées. 


SERGENT 
MCCCTF E B | À Dex Cd Int CI FM Soc 
45 2% 4 4 11 5 2 9.5 4 5 3 @ 
SoLar 
MCCCTF E B | A Dex Cd Int CI FM Soc 
160337012222 A 


Compétences 

Coups assommants 

Coups puissants 

Désarmement 

Esquive 

Langage Secret — Jargon des Batailles 
Dotation. 

Armures variables de cuir jusqu'à plaques 

Armes vanables de Arme simple à Ames 
à2 mains 


4— 6 Les Armées de Nuln 


Traditionnellement, les armées de Nuin ont 
été les principales forces défensives de 
l'Averland et du Stirland. Ces régions sont 
réputées pour leurs piquiers ; l'un d'entre 


eux est représenté sur l'illustration {n°4). 11 
porte les bottes montantes et les chausses 
rayées flamboyentes qui sont caractéris- 
tiques du 17° régment d'Infantene du Baron 
Olai, basé à Pfeilcort 

Les mercenaires d'ongine Surlandaise où 
Averlandaise forment le noyau de nom- 
breuses armées dans les cités guerroyantes 
de Tilée, mais ils s'engagent de temps à 
autre dans les armées de L'Empire 


PIQUIER 
MCCCT F E B | A Dex Cd int Ci FMSoc 
CFFEETEETEFFE] 


Compétences 
Coups assommants 
Coups puissants 
Désarmement 
Esquive 
Langage Secret — Jargon des Batailles 
Armes de Spécialisation — Pique 


Dotation : 

Chemise de mailles 

Pique |! +10 au premier round seulement, 
+20 si l'adversaire est en selle, -20 dans les 
autres cas) 


Le "commerce des mercenaires est à 
double sens et les armées de Nuin font un 
usage intensif de mercenaires originaires 
des pays méridionaux du Vieux Monde 
comme l'arbalétrier Tiléen qui est représenté 
ici (n° 5). En dépit de l'insigne Nulnoïs qui est 
cousu sur sa manche, toute sa tenue est dis- 
tinctement tiléenne ; i porte une courte cape 
et une épée à large garde, typiques des 
armées de Miraglano et de Rémas 


ARBALÉTRIER MERCENAIRE 
MCCCT F E B | A Dex Cd int CI FM Soc 
CXETEFFE 


11) Porte-étendard du Régiment d'Infanterie de Ahdc 
(] Arbalétrier mercenaire Tiléen 


(2) Sergent Aldorfien 
{4) Piquier de Nuin 

(6) Capitaine Cannonier 
(8) Soldat Aldorféen 
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Compétences 
Coups assommants 
Coups précis 


Dotation 
Chemise et manches de mailles 
Casque 
Arbalète 
Epée courte 


Ce furent les armées de Nuin qui, les 
premieres, firent usage de bombardes et 
l'Ecole Impériale de Cannonene fut créés à 
Nuin peu apres la réunification. . 

Mis à part quelques petites un tés de bom 
bardes basees à Altdorf et employées seules 
ment pour des cérémonies, tout le Corpsk 
Impérial d'Antillene est cantonné à Nuin. 

Sur l'illustration figure un Capiaine-instruci 
teur de l'Ecole Impériale de Cansonere. Son 
épée marque son grade — les grades infés 
rieurs ne portent généralement qu une 
dague au côté — et le livre qu'il tient 
conprend les tables et les références valis- 
tiques qu'il Sonsuite pour calcule les portées 
etles trajectoires 


CAPITAINE CANNONIER 
MŒCTF ES 
4#03139%12 


Compétences 
Conduite d'attelages 
Technologie 
Arme de Spécialisation — Trombion 
Arme de spécialisation — Bombarde 
Arme de spécialisation — Pistoiet 
Arme de spécialisation — Bombes 


A Dex Cd Int CI FM Soc 
LE 


Dotation 
Tebles et Références balistiques 
Pistolet 
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Le Contexte 


Les Plantes 


et leurs Usages 


Un certain nombre de plantes décrites c 
dessous peuvent être identifiées et cueilles 
par des personnages dotés des Compé- 
lences Connaissance des Plantes et Identiti 
cation des Plantes. Notez aue si le personne 
ge ne dispose que de la seconde Compéten- 
ce, une pénalité de -10 sera appliquée à tous 
ses Tests en rapport avec cette activité, De 
plus, zertaines plantes r8 pourront être 
ädministrées sans l'aide de certaines autres 
Compalences spécisisées Ce fait est men- 
tionné dans les descriptiot 


Acquisition de Plantes 

Chaque plarte a un degré de cispanibilité, 
ut comme les autres procuits (voir le Guide 
du Consommateur dans le livre de règles] 
Sa saison d'ebondance est aussi indiquée, 
ainsi que l'environnement dans lequel # est 
Plus probable de la trouver 

Si un personnage recherche une plante par. 
ticulière en dehors de sa saison privilégiée, 
son degré de disponibilité chute de deux 
classes (ex. : Courant devent Rare, Inhabi- 
tuel devient Rarissime, et les deux dernières 
catégories sont totalement absentes) 

La table peut alors être consultée : elle four- 
nit un pourcentage de chance de trouver la 
plante Selon que l'environnement dans lequel 
elle est cherchés est Idéal {celui qui est four- 
ni dans la descnptioni, Similaire, où Inadapté 
{différent de l'environnemert fourni) 


Il existe deux méthodes pour obtenir des 
plantes Elles peuvent Btra achetées à un 
herborste ou trouvées et cucillies par tout 
PJ disposant des compétences ldentifica- 
tion et Connaissance des Plantes. 

Dans le premier ces, il vous suffit de 
prendre connaissance de la disponibilité de la 
olente et de son prix, puis d'utiliser la table 
qui figure dans le Guide du Consommateur 
(WURF page 292). Dans le second cas, le 


sersonrage qui recherche une plante doit 
effectuer un Test de Int. Si ce Test réussit il 
au elle peut consulter la description de la 
alante pour savoir si cela vaut ou non la 
2eine de la rechercher dans la zone où se 
trouve le personnage. 

Une fois que la recherche est entreprise. 
consultez la table ci-dessous pour connaitre 
es chances de reussite de la recherche 
10100. Si le résultat de ce jet est inféneur ou 
Sgal au nombre indiqué par le tbe, le per- 
sonnage aura découvert une quantité de 
alanies suffisante pour composer 1D4 doses 
du produit qu'il souhaite obtenir 

La recherche durera un nombre de Tours 
égal au résultat du D100 muftiplié par le 
modificateur de temps qui figure dans la 
able Si le personnage rate son jet de 40 
points ou plus, veus pouvez décider qu'i a 
confondu certe nlante avec une autre et vous 
3ouvez définir à votre convenance les effats 
d'une éventuelle utiisaton 


Chances de Trouver 
une Plante Particulière 


L'envronnement fouillé est 
: 8 C 


Disponibiité 


Rañssime 


Are 15%120  3%/450 

ohabitue | 30%/10  6%A30  1%/x100 
Courant SObNS 1520 5%X50 
fréquent | 70%A2 30%X10 10%H20 
Banal S%h2  6ORAS 20%/x100 


À = Idéal Muliicateur de 1emas 
E = Simlaire/Mukiphcareur de temps: 
€ = Inadapté/Mutiplicateur de temps 


Notes au sujet de la 
Description des Plantes 


Prix : Deux prix sont donnés pour une dose 
de chaque plante (en admettant qu'elle soit 
achetée chez un Herbonstel Le premier est 
son prix en pleine saison ; le second, hors- 
saison. 


Méthode d'administration : 
quatre méthodes d'adrmnistration 

Infusion : La plante 2st simplement plongée 
dans l'eau bouillante puis le liquide est avale. 

Ingestion : La plante doit être mangée. 

inhalation : La plarte doit être immergée 
dans de l'eau bouillénte et les vapeurs Cor 
vent être inhalées. 

Application : La plante doit être préparée 
sous forme d'onguent ou de catapiasme 
appliqués sur la partie atteinte. 


Il existe 


Préparation : C'est le temps nécessaire 
pour sécher, ou aréçarer la plante de toute 
autre façon, jusqu'à £e qu'elle soit utliséble. 


La Campagne Impériale 


Aucun équipement spécial {mis à par: un 
pilon et un marier) n'est nécessaire, Une 
fois préparée. la plante reste active gendent 
une durée égale au temps de sa préparation 
Au-delé de cette péricde, il ÿ à 10% de 
risques cumulatifs par semaine pour qu'elle 
perde son efficacité 


Dosage : C'est ls temps minimum qui doit 
s écouler avant qu'une autre Cose puisse 
étre administrée. Si cet impératit n'est pes 
respecté, la dose suvante n'a pas d'effet et 
il faut attendre deux fois plus long:emps 
avant qu'une nouvelle dose puisse fare 
effet Ce délai supplémentaire est cumulatif. 


Compétences : Toute compétence citée 
dans cette rubrique doit faire periie de la 
panoplie du personnage qui adm nistré la 
plante ; en plus de ldentification ét Co: 
sance des Plantes 


Tests : Tous les Tests doivent TÉUSSIS 
par le parsonrege qui administre la plante 
atin que celle-c soit eHicace 


Description des Plantes 


Disponibilité _ lnnabiruele , été Et autorn 
 ; lorëts de conifères (Rekweld at Drék 
Wal) 

Prix : : CO ou 10 CO 

Méthode d'administration : Applizër on 
Préparation : 2 semaines 

Dosage: semaine 

Compétences 


: Traumatologie 
Tests : Int 


Effets : Aédut de moilié ke leinps de técu- 
pération dans le cas de fractures où de 
déboîtements. 


Racine de Terre 


Disponibilité : Courante ; été ; herbages 
(Stiriand, Mootiand, etc } 

Prix : 1 CO ou 10 CO 

Méthode d'Administration : ngestion 
Dette 3 semaines 

tjour 

ue: Pathologie 

Tests Int 

Effets : Cetie plante constitue un traite- 
ment efficace de la Peste Noire ivoir WJRF. 
?. 87). Durant la périoge active de la maladie, 
chaque jour percent lequel le patient reçoit 
une dose, |! bénéficie de +10 à tous les Tests 
qu'il doit effectuer pour déterminer les eHets. 
de ls maladie, L'administration de la plante: 
au début de la période de convalescence 
confère un bonus de +20 aux deux Tests de 
Risque 


Faxtonyll 


Disponibilité : Rarissime ; printemps : 
montagnes 

Prix 5 CO ou 20 CO 

Méthode d'Administration: Apolcaton 

Préparation : 4 semaines 


Campagne Impériale 


3 jours 
p raumatologie 
Néant 
L'application de cette plante stoppe 
tquement toute némoragie et, si le 
ent nécessite des soins chirurgicaux, Il 
fa maintenu en condition steble perdent 


: inhabituelle ; d'été à autom- 


ande Fort, Drak Wal 
184 ou 3 CO 
le d'Administration : Appication 
paration : 2 semaines 


Et Lorsqu'elle est applicuée sur une 
Éssure in‘ecrée (vor Maladies WURF page 
à, cette préparation arrête les sffets de l'in- 

on et restaure les points de Dex perdus 
106 x 10 tours de jeu Elle ne guérit pes 


onibilité : Aere ; automne ; lorèts de 


: 1D4 heures après avoir Ingéré une 

de cette plante, un personnage doit 

ssir un Test de Poison ou tomber dans un 
nd sommeil pour 1D646 heures. 


ponibilité : Banale ; automne et hiver : 
ls d'essences civersifiées (Reikwald, 
de Forêt, Drak Wald} 
S/- ou 1 CO 
ode d'Administration : Inhalation 
paration : ? semaines 
12 heures 
pétences : Néant 
Endurance du patient 
Brandir une brindille séchée de 
plante sous les narines d'un personna- 
ÆErourdi le ramènera à lui en 1D4 Rounds 
brvu au il réussisse un Test d'Endurance. 


jonibilité : Fréquente ; été ; marais, 
ages 
se ou 1 CO 
d'Administration : lnhalation 
ion : 2 semaines 
ge 1 jour 
P : Traumatologie 


ts : Les personnages Légèrement Bles- 
qui sont traités avec cette préparation 

éren: 1 point de B par jour quelle que 
leur activité. À condition, toutefois, qu'ils 
perdent plus de points de B. 


Rouille Mouchetée 


Disponibilité : Rare ; onntemps ; collines 
Prix _2 CO ou 8 C{ 
Méthode d'Administration: ngestion 
Préparation : 4 serraires 
1 jour 
: Pathologie 
Tests int 


Effets : Cette plante peut être utilisée pour 
traiter la Vanole pourpre (WJRF page B3). Si 
le patient reçoit une dose par jour pendant 
toute la durée de la malade, cetie durée sera 
réduite de moitié 


Feuille d'Araignée 
Disponibilité : Frequente . automne , 
forêts de conifères (Reikwald, Drak Wal) 
Prix : 15/-ou 5 CO 


Méthode d'Administration : Application 
lextere] ou Ingestion (interne) 

Préparation : 3 semaines 

Dosage : 1 semaine 

: Traumatologie 

Tests : int (voir c-dessous) 

Effets : Les personnages subissant les 
effets d'un Coup Critique peuvent être tra 
tés afin d'éviter la prolongation de la perte de 
poin:s de B due à l'hémorragie {interne ou 
externe). Si le personnage qui adminsstre la 
dose réussit un Test de Int, toute hémorragie 
cesse immédiatement, ou après 1D4 4 1 
round, s'il échoue. 


Tarrabeth 


: Courante ; été ; forts d'es- 
sences diversifiées (Reikwald, Grande Forêt, 
Drak Wald) 

Prix : 10/- ou 5 CO 
‘Administration Application 
:3 semaines 


Effets : Les personnages Gravement ou 
Sérieusement Blessés (voir WJRF page 129) 
tomberont endormis pendant 24 heures et 
récupéreront 1 (Gravement Blessés) ou 1D3 
(Séreusement Blessé) Points de Blessures 
dès leur réveil. Aprés cela, ils pourront être 
traités comme Légérement Blessés (en 
admetiant, toutefois, qu'un personnage Gra- 
vement Blessé ne souffre pas encore d'une 
fracture ou autre lraumatisme du même 
gente, sur lesquels la plante n'a pas d'effet). 


Valériane 


Disponibilité : Fréquente | printemps . 
forêts d'essences diversifiées [Reikweld, 
Grande Forêt, Drak Waldi 


Tests: Int 
Effets : Restaure 1 point de B sur un per- 
sonnage Légèrement Blessé 


Rouille Mouchetée 


Ve 


Le Contexte 


1 


Valériane 


Le Contexte La Campagne Impériale 


Vêtements Typiques de L'Empire 


Ce n'est qu'au sein des ordres les plus militaires'des dif 
D lérentes prêtrises du Vieux Monde que l'on porte l'&tmure: 
Même les prêtres d'Ulnc et de Myrmidia ne portent dés 
vètements protecieurs que lorsqu'ils se préparent: pour 
une bataille. La vasté majorité des prêtres portent: 
Simples robes — fanes de fine, de lin où de scie suivat 
leur statut — omées des symboles de leurs cuites’ Dé 
gauche à droite sur l'lustration : un Clare de: Mangnnt tef 
Qu'on peut en rencontrer dans les Gés Souveraines de 
Tilée , un membre de l'ordre monastique de Teal : un prêtre 
voyageur de Véréna et une prêtresse de Shallya portant la: 
coiffe des Intiges. 


xS die que les magiciens portent l'armure encorel 
moins souvent que les prêtres. La plupart croisisses 
vétaments er rapoart avec leur tempérament ou leur pro- 
tession. Les Elfes nt-des (oheS simples, sans orne- 
que Les Illusionnistes croisissent plu 
antes: 26 Mulicolores [la Socond à partir 
Elémentalistes prulègient l'éspect pra 
1ique de tenuès de vayagé assez strictes pendant qu 
romants et les Démonistes {à droite), lorsqu'ils ne dissi- 
muni pes leur apparence corrompus sous de lourds vête- 
meais. ont un penchant pour les robes élaborées, sombres 
ét ornées de symboles magiques: En {ait à y 3 presque 
autant de tenues de magicens que de magiciens 


\ 


A l'inverse, les Gueriers auraient plutôt tendance:à se Sen: 
tir & moitié nus lorsqu'ils ne ressentent pas lé poïds de lets: 
cotes dé mailles ou celui de leurs plaques de métal Sien 
soldes. Aupire, Is porteront au moins ‘une veste de cuir 
renforcée pour supporter lés coups légets: C'est particulière: 
ment vret pour les mercenaires et les autres soldats'68 pro: 
fession qui sont représentés ici. 1l est évident que leutS 
1enues ñe gardent pas longtemps cet aspect du heut, 
Quelques coups encaissés e: les plaques sont cabossècs. 
les étiaches des mailles sort brisées et le cuit est-répé, 
trouë et a le plus grand besoin de quelques pièces” Dé 
geuche à droite : Mercenaire pretonnien en Chemise de 
meilles et jembières de plaques : garde estalien’en armure 
de plaques comolète : cavalier léget de Tlée:en conte de 
meilles et pantalon de cuir ; mercenaire Sfirandaise de la 
Légion ds Myrmidia en armute de plaques avec bouc. 
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Vêtements Typiques de L'Empire 


tenues de Ville (classes basses et ee 


La tenue de ville normale des hommes consiste 8h üné 
chemise, un pourpoint de couleur vive, des chaussas 81 
des bottes où des chaussures de cuir: Le pourpoint est 
fermé par une écharpe ou une ceinture de cuirà laquelle 
pend une dague où une petite épés ainsi qu'une bourse dé: 
Cuir. Les chemises ont parioïs des menches bouffantés et 
de larges cols qui peuvent être brodée ou ofnès de dentel: 
le. Les pourponts peuvent être déccrés ou ajourés. Les 
‘chapeaux sont de feutre: La tenue fémmne-est:composée: 
d'une lourde jupe portée sur plusieurs épaisseurs d8 
jupons et d'un cotsage ve dentelle sur une: blouse de 
coton. 

Enextérieur, un châle où un plet vient parfois compléter 

ensemble. Certaines femmes pour des raisons pratiqués: 
acloptent pariorsr es tenues. masculines, si leur profession 
et leur style de ve le nécessite. 


Les trois irpératits vestimentaies en ce qui conceme la 
Bau grand air sont : un chapeau à large bord pour se pro- 
br du solzi et de le pluie, un manteau imperméable et 
Solide paire de bottes. Les chapaaux sont en cuir Ouen. 
(8, 168$ ménisaux sont faits de cuir ou d'un solde tissu à 
suve de eau, Le cuir est le matériau le plus apprecié: 
que plus cher il est plus inperméable à l'eau. Les 
Rues sont en cuir épais, Les couleufs employées sont 
héralemne: nes car le fornster ne se soucie guère de 
mode colorée des citadins. Ure bordure de lourrure où 
plumes est généralement {4 seule décoration qu 
Bmer. Les forestières choisissen des tenues d'homynes. 
dt que :8s lourdes jupes et l'empilement de jupons 
par la plupart des campagnardes. 


Tenues de Ville (classes supérieures) 
Les tenues citadines de la classe supérieure sont sirriléires. 
à celles des classes sociales plus basses mais elles sont de. 
meilleure fabricaton et tallées dans des matières plus coû: 
teuses ; elles subissent des modifications constantes dues 
aux fluctuations de ls mode. Les chemises, blouses 2t cha: 
peaux Sont en scie ou en satin, les pourpaints Sont en Eur, 
ce veau ou en velours. Les souliers de cuir fin où dé Velours. 
sont plus utilisés que les bottes. Les vétements Sant brôdés. 
de fils d'or ou d'argent, bordés dé fines dénielies ét souvém 
on y remérque des ouvrages de perles ou de petits joyaux. 
Les boucles, boutons et autres décora’ions sont en of-où en | 
# ‘ergent, souvent rehaussés de pièrres précieuses. |l n'est pès: 


KE PP d'usage. pour une femme de la haute société, d'adopter des 
k tenues masculines : son style de ve s'y préte rarement et la 
bression sociale l'en découragerait vite 
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Erreur Sur La 
Personne 


La Campagne Impériale 


La Corruption du Chaos 


Cette première aventure est destinée à faciliter l'apprennissage du 
jeu et à planter le décor de la campagne L'Ennemi intérieur 

La campagne commence au moment où les PJ tentent de trouver 
un moyeri de transpo’t vers la capitale impériale, Altdorf, où ils espè- 
rent s'enrôler dans une expédition que monte le Prince de 
Tesseninck. En chemin, ils se trouveront prs dans les lets que le 
Chaos est lentemen: en train c'étendre. Cela se produira sous la 
torme du cadavre d'un cultiste qu'ils découvriront et qui aura des 
traits identiques à ceux de l'un des aventuners. Le cadavre aura, 
dans là main, un parchemin qui déclare qu'il est | héritier d'un domat 
ne situé tout près de Bôgenhaten. Il est probable que les aventuners 
rentrant de s'approprier l'héritage, le personnage sosie prenant la 
place du mort Mais même s ils ne le font pas, ils se trouveront 
entraînés dans une étrange succession d'événements. Le corps 
qu'is ont découvert est, en effet, celui de Kastor Lieberung, un cul 
tiste de haut rang connu sous le titre de Magister Impedimenta 
1Meître des Pièges| da la Main Pourpre 


La Main Pourpre 


La Main Pourpre est l'un des cultes du Cnaos qu existent dans 
_'Empire, || est corstitué d'adorateurs de Tzeentch qui tentent 
3'agenouiller L'Empire en infiltrant las positions puissantes La Main 
Pourpre a réussi à plecer certains de ses membres dans les cultes 
de Sigmar et d'Ulric et elle travaille actuellement à ramener l'Hérésie 
Sigmarienne à un stade où les deux factions se sauteront mutuelle- 
ment à la gorge. Mais ces jours sont encore loin et, à présent, la 
Main Pourpre doit s'occuper des autres cuites qui affichent leurs 
propres idées sur la manière de promouvoir le Chaos dans ce centre 
important qu'est L'Empire: 


Kastor Lieberung 


Lieberung a été membre de la Main Pourpre pendant la plus grande 
Partie de son existence corrompue et mallaisante, Grâce à ses cape- 
Cités, il a atteint rapidement une position d'importance moyenne au 
sein du culte à Nuin, celle de Magsier Imoedimenta. À ce poste, 
Lieberung était respensable de l'organisation de rapts d'enfants, pré- 
liminaires indispensables aux rites sacntic els du culte. Lors de la ten. 
tative d'enlèvement de la fille d'un marchand, un des cultistes fut 
pris et forcé aux aveux par la suite, Fort heureusement pour Herr 
Lieberung, ce complice ne le connaissait que sous son titre 
Craignant tout de même pour sa sécuriré, Kastor quitta Nuln pour 
Middenheim où il fut attaché à un autre groupe et continus à pour- 
suivre les buts du culte. 

Les autorités de Nuln entreprrent, sans trop y croire, quelques 
recherches pour connaître la véritable identité du Magister 
Impedimenta, mais finirent par abandonner les investigations. 


Mais il y evait à Nuln des gens qui n'apprécièrent guère que cette 
affaire ait é:6 close. On mt à pnx la tête du mysténeux Magister et 
de nombreux Chasseurs de primes caressèrent l'espoir d'empocher 
la prme. Certans d'entre eux s'intéressèrent de trop près aux activi- 
tés du culte, et ds disparurent. D'autres, perdent espoir de capturer 
ce qui semblait bien n'être qu'une ombre, s'en furent en quête d'une 
proie plus facile. Mais l'un des Chasseurs de primes, Adolphus 
Kuftsos (voir page 48) n'abandonna pes. En parvenart à S'infitrer au 
bas de l'échelle hiérarchique de la Main Pourpre, || découvrit que le 
Magster Impedimenta avait quitté Nuln pour Midderihein 

En suivart sa trace jusqu'à Altdorf, Adolphus contacta Quintus 
Fassbinder, un Professeur de l'Université. Les recherches de 
Quintus avaient attiré son attention sur la Main Pourpre et | se mon 
tra enthousiaste à l'idée d'aider Adolphus à rechercher Lieberung Le 
plan de Quintus consistait à ‘lever le Magister en l'attirant à 
Bogenhalen par le biais d'un faux héritage. Quintus pouvait affirmer, 
en se basant sur ses sources, que le Magister Impedimenta était un 
certain Kastor Lieberung, un art:san établi depuis peu à Middenheim 
Le plan pouvait être mis en œuvre 
L'Héritage 

Une lettre fut adressée à Lieoerung, à son ancienne adresse de 
Nuin. Rapidement, elle fut portéz à Middenheim par un cultiste qui la 
remit au Conseil Interne de la Main Pourpre, Considérant cet hérits- 
ge comme une aubaine, la Main Pourpre ordonna à Lieberung de se 
rendre à Bôgenhafen pour en prendre possession, Kastor, faisant son 
entrée dans la noblesse, pourrai poursuivre plus efficacement enco- 
re les buts du culte. Kastor se mit en route après avoir reçu comme 


instruction de contacter la branche altdorfienne du culte qui pourrait 
lui fournir toute assistance nécessaire 


Le Double 


Maïs Kastor Lieberung ne parvint jamais à Altdort. Il fut tué par des: 
mutants qui menèrent Une attaque fortuite contre sa carriole. Son 
cadavre attend d'être découvert par les aventuriers. 


Le PJ-sosie va hériter également des problèmes de Lisberung. 
Adolphus l'attend pour reprendre sa chasse lorsque Kastor arrivers à) 
Alorf et i est résolu à le capturer ou à le tuer dés qu'il sortira de laf 
ville. Lorsque le culte à Ahtdorf s'apercevra que Lieberung n'établitl 
pas de contact, les cultistes vont concevoir une certaine méfiance! 
envers lui et considérer qu'il à l'intention de garder l'argent pour |uil 
seul et donc de trahir le culte. Pendant ce temps, Quintus continuer! 
à rechercher le Magister Impediments tout comme les gens qui, él 
Nuin, ont mis sa tête à prix, 


L'Aventure 


Îl ne s'agit pes d'une aventure isolée. Certains des éléments quel 
l'on pourre entrevoir ne seront révélés qu'ultérieurement et, s'ils sel 
fondent dans le décor à certains moments, ils ne menqueront pas del 
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posreï:e dans d'autres aventures, Vers la fin de ce scérano, es 
enturiers auront certainement découvers que Kestor Lisberung 
était pas tour à fait ce qu I! paraissait étre et que des gens sont à 
recherche pour le capture ou le tuer L'identité de ces gens et la 
Ïson ce leur achemernéril, ceci restera encore assez obscur mais. 
érons-le, les aventuriers auront pu se sortir de la rencontre avec 
olphus et ils pourront déjà savoir que l'héritage n'était qu'un 
Canuiar. 
Ombres sur Bogenhefen constitue la seconde partie de la cam- 
ne et introduit Ge nouveaux thèmes dans l'histoire. Une fois que 
aventures dans Bagenhafen seront terminées, les aventuriers 
Seront de nouveau attirés dans le mystère de Kestor Lieberung au 
fours de l'aventure : Mort sur le Reik. 


Début de Cventure 


L'aventure commence lorsque les aventures tentent de trouver 
lune diigence pour se rendre à Aldor. Au début de la parte, remet 
oz les feuilles de personnages aux joueurs er assurez vous que ch8- 
fun d'aux peut lire le Document n°1 — On Rocnerche ! Aventuriers 
Courageux. Remettez-laur catta feuille en même temps que le calen- 
frier ele quid ou coyen mpérl 


fi 


Une zpie de l'avis vous #st offerte ci-dessous pour référence 


ON RECHERCHE 


Aventuriers Courageux. 


San Esrelenec le Prince de a Couronne Hergard van Tasseninek de La Grande 
Prneipaulé dfOsand fat savoir qu réside actuellement en Aldort et qu 
s0shalte y engaer les servicss dun groupe d'aventurtrs chevronnés. 
L'sagement prendra effet cèx que passible et pour une durée Indéterminée. 
Les candidats sent avisés qu'il pourra leur étre demande d'entreprendre une 
ankson particulièrement périleuse dans une régjon Imexplorse des Montagnes 
Grises, L'objet le a mbsou est ès délicat et a plus haute crétin es 
Ampérathe en ce qui cucere sa nature précise. 

La rénmmérathon est négocale {et dépendra de Lexper-ene des candidats) 
Les, mb Ge 2 Couronnes dr pa écart 
Aussuré. Da plus. des primes généreuses serunt accordées mission 
Aura été remplie avr surees Couards, rainards et Nains. # absterr. 


Signé 


Scribe personnel de Sou Excellence. 


Îl ne restors pus de places 4 prendre pour cotte expédition au 
ent ou les aventuriers arriveront à la résicence du Prince 
ga“d. mas les PJ ne pourront pas découvrir ce fait avant d'être 
us à Alraort 
moment où commence l'aventure, les pe’Sonnages sont en vue 
relas mas ils ne l'ont pas encore atteint. Les PJ ne se sont 
rencontrés auparavant. c'est donc une parfaite occasion pour 
chacur! puisse SE présenter aux autres. Encouragez vos joueurs 
faire ces présentations en incamant leurs personnages et en se 
ant des anteceoents dont ils disposent sur 125 feulles de person- 
Une fois que les présentatons sont faites, l'aventure propre- 
ent dite peut débuter 


Îles: mportant que les aventuriers n'aient pas de chevaux et qu'ils 
purssent os s'en piocufer avant d'avoir atteint Bôgenhalen. Cele 
devrait pas oser vérablement de problème car aucun des aven- 
iers n'est actuellement an mesure Ge payer le prx d'un cheval et 

s Jouvez fare an sorte qu'il sol extrémement dfficie ce s'er 
bcuier par d'autres moyens. Si vos joueurs envisagent ce se [ivre 
quelque ectivne illégale, vous paurrez leur rappeler les nsques 
courus pour ce genre de vol {voir le Lai dans L'Emoire, page 19). 


Erreur sur la Personne 


Attribution Expérience 

Les points d'expérience suivants cevraïont être accordés à des 
moments adéquets de l'aventure : généralement à la fin d'une séan- 
ce de jeu et lorsque les aventuners Sont dans un enctoil sûr 


Points d'Txpérience 


50-70 ponts chacun pour une bonnz pratique de jeu de rôle dans 
l'auberge-relais er lors du voyage 


30 acints chacun pour la découverte de là lettre d'heritage. 


50-70 points chacun pour une borne pratique de jeu de rôle à 
Aldor et lors du voyage ‘luval. 


60 points chacun pour la victoire sur Adolohus. 


Cette attrbution de PE est pour tous les membres du groupe. pas 
seulement ceux qui sont cirectement mpliqués. Aus, par exerrpie 
les 30 points accordés pour la découverte de la iettte doivent âtre 
attribués à tous les PJ et pas seulement à célui qui & trouve la lerrre. 


Auberge-Relais ‘La Diligence 


Elle est identique 8 des centaines d'autres réparies sur le territoire 
de L'Empire. Sa situation exacte n'est pas véritablement Imporante, 
Nous l'avons placée au bord dune route qui relie la ville de Delberz à 
Alidart (vor Plan 1) parce que c'est la route suwvie par les PJ que 
nous vous proposons, mais cela pourait facilement se trouver n'im 
porte où, pour peu que l'auberge-tekis se trouve à 2 jours 20 voyage 
de Ahdort, Un clan de l'auberge pe être consulté cace 329 de 
WQRF et l'on pourra s'y référer pour toute certe parte de l'aventure 


Bien que les personnages soient censés être des habitués das 
auberges-relais, | est possible que les joueurs en Gécouv'ent une 
pour le première fois. C'est pourquoi il paut étre intéressant de décr- 
re les lieux et leurs habitants lorsque Ir PJ arnvent. 


Personnages Non-Joueurs 


Les PNJ mineurs de cette aube-ge (oaletreniers, cuisinicts, 
lemmes de chambre, etc | ne jouant aucun rêle dans celte aventure 
Si leurs profils s'avéraient out de même nécessaires, le Ma pourrait 
consulter les profils des PNJ seconcaires sur la Feuille de PNJ 
Standard. Les PNJ principaux que les aventuriers vont rencontrer 
dans l'auberge sont déraillés page 38. 


Los prix praliqués dans cet établissement ne s éloignent pas trop 
des standard (vor Le Guide du Consommateur, WYRF page 290) 
Les repas coûtent de ? à 5 pistoles et se composent ce Soupes, 
giers, rôtis de poulet, de porc ou de bœuf, tartes, légurnes, etc. 
2 Pistoles corresponcent à un simple repas de pain 8t de fromage, 
alors que pour 5 Pistoles les plats sont succulents et copieux, 


Erreur sur la Personne 


Chambres 


Des chambres sont disponibles au prx de 30/- par nuit £lles pou 
vert accueillir quétre personnes, mais Gustav admet que l'on pus 
par:ager la chambre en lus grand nombre pur 5/- supplémentaires 
par personne. Toutefois. chaque chambre ne dispose que de deux 
its ot les hôtes supplémentaires devront dornir à même le sol Une 
auf: dans le dortoir commun ne coûte que 3/- ou même 2/. si l'on se 
dispense de lit 

Quatre des cnambres sont occupées par es passagers de la di 
gence. Dame Isolde partage une chambre avec sa dame de compa 
gnie, Janna, pendant que sor Garde du coms, Mare, dort dans la 
chambre vorsine. Philippe. le joueur, et Ernst, l'Estudiant. ont chacun 
‘eur chambre, ce qui 8n laisse deux disponibles pour les PJ, à mons 
qu'Is ne préfèrent se reposer dans le dortor avec les deux coche: 
Toutes les portes des chambres sont verroullées, leuts ciels sont 
détenues par leurs occupants ou par Gustav Les serrures sont nor 
maes (DS 5%). 


LApproche de l'Aubeme 


On considère que les personnèges arrvent à l'auberge en début de 
soirée, Si vous faites er sorté que vos PJ amvent plus tôt, assurez 
vo.s d'effectuer les chéngements nécessaires aux descriphons qui 
suvent 

Ai moment où les aventuriers s'epprochent, une diligence est jus: 
tement en train de sotur par le portail du relais, Elle porte l'emalème 
des Diligences des Quatre Saisons et se dirige vers Middenheim lou 
une autre destination convenant à l'endroit) 

La diligence vient de taire réparer l'une de ses roues et le cocher 
presse le départ afin de rattraper son retard. Dés qu'i a passé le por 
tai, Il fouette ses chevaux et la diligence part au galop sur la soute 
Le sonducteur ne s'arrêtera pour personne et si un personnage Lente 
de se meltre en travers de la route, il le repoussera d'un coup de 
fouet. Si les personnages insistent pour arrêter la diligence, le garde 
lèvera son tromblon en leur criant de s écarter du chemin. Si cela ne 
les décourège pes, il n'hésitera pas à trer (CT 32 ajustée pour le 
mouvement du véhicule — FE 3). 

Le conducteur fera renverser toute personne assez folle pour se 
metrre sur le trajet des chevaux el, à moins qu'il ne féuss:sse un 
Test d'Initiatve pour plonger hors du danger, le personnage subira 
une perte de 1D6 + 4 points de B (modifiés par là E et non par l'ar- 
mure) 


La cour 


La cour de l'auberge-relais est très animée quand les aventuriers y 
pénètrent, L'odeur du fumier frais plane lourdernent dans l'air. Deux 
palafreniers, devant les écuries, s'emploient à bouchonner un équi- 
page de quatre chevaux. De l'auberge elle-même proviennent de 
délicieuses odeurs de cuisine et des rires joyeux. 


La diligence 


Près du hangar, au-delé des paletreniers, on peut découvrir une dit 
gence appartenant aux Lignes du Rocher de Altdorf, une petite com 
pagnie qui se bat pour survivre face au menopole grandissant des 
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Diigences des Quatre Saisons. Elle est arrivée le soir même er doit 
reparlr pour Aldorf le lendemain matin Les passegers les 
cochers sont actuellement en train de se détendre à l'auberge 

à diigen: be en bon état mais un examen plus attentif révé- 
lerait qu'elle est très vielle ct un peu bencale Sous sé peinture et 
son vernis, le bois est quelque peu our et lès vermauu 


A [intérieur de l'Auberge 


Cette section concerne toutes las interactions que les aventuners 
vont entreprerdre avec les PNJ présents. Pour jouer cela, vous allez 
devoir incarner tous les PNJ..ce qui sera assez facile puisque, en 
principe, ils ne parlent que si onJeur adresse la parole au préalable : à 
l'exception toutefois du propnétaire el du joueur qui prenrent l'nitia 
ave de la conversation. 

Gustav, le propriétaire, est en quelque sorte l'ammateur de l'auber 
ge. C'est lui qui va accueillir les PJ Il est très bavard, s'enquiert de la 
santé des arnvants, de leur destination, ce leurs désirs er mélière de 
chambres, ele, Gustav ne se lait que brièvement pour antendre les 
réponses et reprend immédistement son bavardage 

La présence du joueur brel ux Opportunités 
d'une parte de carte, et celle d'un combat si les ?J le surprenn 
en train de tricher. 

Les autres PJ peuvent être introduits selon les besoins, ou au gré 
du MJ. Ainsi, par exemple, si un PJ demande à un cocner de les 
conduire à Alidorf, il vous fauda jouer le rôle du cocher Autrement, 
vous pouvez toujours attirer l'attention des PJ sur leur façon de 
boire, de nre ou de chanter 


Les détails des caracténstiques ce tous ces PNJ sent fournis er 
page 38 ; vous pourrez les développer autant qu'il veus pleiré ou 
selon ce que la situation exigera 


Il est toujours possible que vos joueurs tentent ou fassent queloue 
se qui n'est pas prévu io. Îls pourraient essayer de déveliser un 
des PNJ pendant la nuit, ou toner de se faire engager comme 
gardes du corps de Dame Isolde par exemple. Leñ nfo-malions 
fournies devraient être suffisantes pour vous permettre de résoudre 
toutes ces suatons exceptionnelles avec un minimum d effort 
Pour cela, i vous suffit de faire appel aux régles de jeu afin de traiter 
les événements et à votre imagination pour décider ces réactions 
des PNJ 


Le Bar 


C'est une pièce agréable et claire Dès qu'ils en ouvrent la porte, 
les PJ sont assaillis per les odeurs de bonne cuisine et par les fires 
des deux cochers qui échangent des plaisanteries. De l'autre côté de 
la salle, ils remarquent ie regar glacial d'une jeune femme fort bien 
vêtue (Dame solde von Strudeldorf) qui est installée à une table en 
compagnie de deux autres femmes, L'une est grande et fortement 
charpentée (Mare, son garde du corps) alors que l'autre est petite et 
fine Lenna. sé servante). À une autre table, un jeune homme semble 
ebsorbé per la lecture d'un livre (Emst Heidlemianni. Accoudé au bat, 
un homme à l'élégance affectée :Philpoe Destrées) jette un coup 
d'œil attentif aux nouveaux venus puis se détourne pour fixer de 
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Mouveau te bar, Derrière le comptoir. un serveur plutôt maigre 
Contraste avec l'embonpoint du propriétaire qui est & côté de lui 


Ava que les aventuriers ent pu faire quoi que ce soit d'autre que 
Me saisir cette scene, le propriétaire gras et expansif s'approche 
Meux 2n se dandinant. Son sounre est chaleureux et il les accueille 
Bvec san exubérance coutumière 

«Borsoir | Soyez les bienvenus à La Diligence. Asseyez-vous, ame- 
nez la chaise près du feu, vous serez bien au chaud. Vous voulez à 
boire, à manger ? Oui ? Oh. bien sûr. à boire d'abord, suis-e bête !» 


Quand ils s'asseoient à le table, les PJ ont rapidement conscience 
d'être observés intensément par Philippe Deshées. Dès qu'i sent 
Qu'ils le remarquent, Philippe se replonge rapidement dans la 
£ontemolation de son verre. Les autres voyageu’s ne s'intéressent 
pas aux PJ, Isolde pique délicatement dans son assiette pendant que 
a serzante a le regard perdu dans le vague. Marne bort son vin d'un 
tr morose. Quant à Ernst Heidlemann, l est totalement absorbe par 
Salecture et il étudicra avec avidité pendant toute la sorrée. 

“Les cochers, Gunnar et Hultz, s'appliquent consciencieusement à 
saculer, sarsssant | opportunité de s amuser avant de reprendre la 
Mure, le lendemain matin. 


Mine partie de cartes ? 


Phiipoe Destrées 1oise las personnages dés qu'ils arrivent et, 
Mhaque fois qu'il ne se sent pas . ñ les regarde. Si on lui 
Bresse la parole, il se montre sympath 
æéservé. Si les aventuners l'ignorent, à na paf s'ap: 
Bible, ou bout d'une demi-heure enwron, en tentant de s'attirer leurs 
Bonnes grèves. Se tripotant le nez lune fâcneuse habitude qu'il a 
Mrisel, |! proucsera de ieur offrir un verre 
Après S être poiment enquis de leurs affaires, Philippe proposera 
je partie de cartes, pour passer le temps. Chaque personnage 
igé dans la parte lance 1D100, celui qui obnent le plus haut 
re gagne le tour. Philippe accepte toutes les mises mais considé- 
que les enjeux de mains de 10/- sont une perte de temps 
rément, il pardra les deux premiers tours (ignarez les résultats 
Bees jets), Ensuite, i| commencera à jouer sérieusement en uti- 
it sa compétence Jeu pour augmente’ ses ciances de gagner de 
%e 1la moitié de son scure en Int}. Phiipps fe'a égaiement appel à 
Compétence Chance pour altérer en sa faveur le résuhat de jets 
dés jusqu'à 10%. || ne pourra le lawe que trais fois avant que sa 
nce s'épuise. || tentera également de faire monter les enjeux, dès 
cel lu: semblera approprié 


Si Philigpe ne parvient pas à gagner lrois tours d'affilée par des 
jens normaux, il trichors en subtilisant des as ou en les sortant 
Sa manche Celle lechnique lui permet de doubler son bonus et 
l'amerer à 34 %. mais il risque d'être pris. Vous pourrez faire 
étement un Jet d'initiative pour chacun des personnages pré- 
ts en apoliquant un maus de -10. En ces de réussite, le incheur 
repéré. 

A moins qu ne soit surpris en train de triche: Philppe ir se cou 
r dès qu'il aura gagné ce que les PJ seront prêts à jouer 


(S'il devait être accusé de incere, Philipos rierait violemment et 
bisrait très en colère à l'idée que l'on ouisse ainsi l'eccuser. Il 
r de se tirer d'affaire de cette façon mars, si les choses ne s'ar- 
jent pas au mieux, | en vendra à sortir son pistole: et à faire feu 
le personnage le plus proche avant de s'enfuir dans les escaliers 
direction du toit. 


Volée de Plomb 


s 2ersonnages qui se lanceront à le poursuite de Philiope dans 
‘escaliers seront confrontés à un Gustav tout excité et quelque 
désonenté, arandissant son tromolon et leur criant d'arrêter. | 
sur tout personnage qui continuera de bouger et || se retrouve- 
au sol, déséquilibré par le recu! de son arme, Bien entendu, il pré- 
tera des excuses à profision dès qu il connaitra la vérité. 

haut de l'escalier, Pniippe sautera à trave’s une fenêtre sur le 
des écuries : une distance ce 4 mètres (lancez 1D6 et ôtez son 


ÿ à ur PAU spéciique afin de 
“D du ju Pom su 


Erreur sur la Personne 


ae ce de net les: | 
pesage à er s 


ST LE ones nn LE 
aux È ons sur le s. VA 
aventuriers pourront les “en divers endroits au . 
l'auberge. Voas pouvez be on que es PA er 

rumeurs comme bon vous semble ou imposer. un Test 


1. Le Vige de Broche été dévasté 
Sn ee 
a peau he aan 


a ja 
Semaine dernière, un cocher a ttaoué. 
ternps que l'Empereur s'occupe des peuvrés. LE 


8. us 


Erreur sur la Personne 


résutat de 4 : si le résultat est positif, Phiippe encaissera ce nombre 
de points de Blessuresi 

Si Philippe se trouve acculé, il se retoumera e7 combettra. || préfé- 
rera Désarmer plutôt que de blesser, mais, s'i est attaqué par plus 
de deux personnages,  cartera ses coups pour tuer. Si son score en 
B tombe à D ou 1, il se rendra et restituera tout l'argent qu'il aura 
gegré au jeu 

S'il n'est pas capturé avant, il s'enfuira vers Ahdorf sur l'un des 
chevaux de Gustav. Les personnages tentant de le poursuivre à che- 
val devront disposer de la Compétence Eguita'ion, sinon le fuyard les 
distencera rapidement. 


Bienvenue au Bloc 


Ce que les PJ feront de Philippe s'ils le cagturent est entérement 
de leur ressort. Gustav n'e aucune envie de le garder à l'auberge et 
le libérera dès que les aventuriers seront partis. Les PJ pourraient 
insister pour qu'il soit traduit devant la justice mais cela va leur occa 
sionner de longs délais (1D3 semaines) et de coiteuses plaidoiries 
{70100 CO par semaine) à Altdorf pour une affaire qu'ils ne sont pes 
assurés de gagner. Philippe invéquers la légume défense et, mal 
heureusemen, tout ce qJe les deux cocners et les passagers onl pu 
voir, ce sont les aventuriers en train de menacer Philippe. S'A est 
libéré, Philiepe n'aura pas de rançune envers eux | aprés tour, 
risque g'être pris fait parie de son activité el il y est nabitué. À l'in- 
verse, s'il est reconnu coupable, il sera très e1 colère et cherchera à 
se venger aes aventuriers à la première occasion. La forme que 
prendra cette vengeance est laissée à votre siscrélion tout comme 
le moment où elle se proquira. || pourrait engager une bande de bri 
gands pour allaquer les aventuners, par exemple, où tenter de les 
ssassifier un oat un quanc ils sont seuls 


Personnages Non-Joueurs 


Gustav Fondleburer — Auberiste 


Gustav est un homme de forte corpulance et extré 
mMement jovial qui a toujours énormément ce choses 
à dire à tout le monde, que l'on manifeste l'envie de 
l'écouter ou pas, La plupart de ses conversations 
montrent son souci de voir Ses hôtes bien Lraités, ou 
elles tournent autour du temps qu'il tart, de l'état des 
routes el toutes les autres choses qui peuvent lui passer par la tête 
Si ur lui en donre l'occasion, i peut parler pendant des heures et il 
peu être la source d'informations importantes (vor les Aumeurs en 
pags 39) 

Gustav coit être interprété de façon à en1uyer quelque peu les 
Joueurs mais Loujours avec des manières de bon vivant. || accueillera 
toutes les commandes de nourriture, de boissons ou de chambres 
par des bavardages échevelés sur 585 sujets préférés 1! n'est pas 
prompt à se sentir offensé mais il peut se mettre en colère si on le 
menace physiquement et il ordonnera aux aventuriers de quitter son 
auberge s'ils ne sont pas capables de se comporter comme des 
gens civiisés. 


Gustav cache un tromiblon chargé derrière son comptoir, en cas 
d'urgence" 


Gustav FONDLEBURGER 

M CC CT F E B | A Dex Co Ir CL FM Soc 
3 28 42 3 4 5 24 1 29 29 29 29 29 5 
Compétences Age 56 

Abhabétisanon 

Arme de spécialisation — Tromblon 

Evaluation 

Fermentetion 

Résistance à l'alcooi 

Possessions 


Tiomblon (P 24/48/20 : FE 3 : Rch 3} 


La Campagne Impériale 


Schuartzie - mainate 


Schwarlaie est généralement perché sur une poutre au-dessus du 
comptoir et on peut l'entendre imiter Gustav bien qu'il ne s'agisse 
que d'un radotage insensé du genre «bien bienvenue, partez déjà, 
tellement content de vous voi, vous prenez la raute ou vous venez 
d'arriver, vous boirez bien un p'in poulet, etc.n 


SCHWARTZIE - MAINATE 
M CC CT F E 8 1! 
7 2% 0 0 1 1235 1: 


Herpin Stiggerwurt — Serveur 
Herpin est pranquement l'opposé de Gustav. | est 
grand, mince et tacitune. À moins que l'auberge 1e 
Sont véritablement pleine de clients, -erpin r#ste 
toujours cerière le bar ou dans la cuve et il remplit 
les verres à la demande de Gustav sans amais servir 
. les tables. Si les P. demancent à être servs, c'est 
Gustav qui se chargera de certe tâche el, à moins d'être trés adroits, 
1S seront souris à ses bavargages sans fin. 


A Dex Co Inr CL FM Soc 
ARE 2 2 


HERPIN STIGGERWURT 

M CC CT F E B | A Dex Co Inr Cu FM Soc 
4 35 32 3 3 4 36 1 36 20 20 18 24 26 
Compétences Age 28 

Fermentation 


Gunnar et Hultz — Cochers 


Les deux cochers n'ont que très pe Ge choses à 
cire aux personnages Au moment où les PJ arr- 
vent dans l'auberge, ils sont déjà passablement 
ivres Bien que la ciligence soit céé presque pleine, 
ils accepteront de transporter les aventuriers jus- 
qu'au prochain reais (à une quarantaine ce kilo- 
mêtres| où ils pourront trouver une äulre diigence pour Altdori. lis 
réclament 7 CO par personnage mais un Marchandage bien mené 
peut faire descendre le prix jusqu'à 2 CO. lis derarderont un pae 
ment d'avance et s'empresseront de dépenser ce nouvel argent en 
alcool supplémentaire 


Gunnar/Huurz 
M CC CT F E B 1 
3 28 423 4 5 24 1 


Compétences Age 27et32 
Arme de spéciahsanon — Tromblon 
Conduite d'ettelsge 

Equitation — Cheval 

Musique — Come 

Soins des ammaux 

Possessions 

Come 

Tromblon {P 24/48/250 ; FE 3 ; Rch 3) 
Epée 

Chemise de Maille (1 PA au Tronc: 


Dame Isolde von Strudeldorf — leune Noble 


Isolde est une jeune Dame entêtée at snob. Elle 
s'habille de véterents de qualité et possède une 
A] crande vanété de chapeaux inrabituels e: élégants 
(leurs boîtes occupent une bonne parte du toit de la 
diligence}, Elle n'adressera pas la parole aux PJ, 
considérant qu'il ne convient pas à sa dignité de 


A Dex Co Ir Ci FM Soc 
29 29 29 29 29 52 


5 canelle, Si ce sont eux qui ins stent pour lui parler, alle sembiera 
contraniée et son garde du corps 5e fera menaçante, Si on l'approche 


| La Campagne Impériale 


“ans l'auberge, elle et ss suite se retireront dans leurs cnambres 
Durant le voyage en diligence, elle se tendre assise, serrant l'étui 
és son luth sur ses genoux. Si les aventuriers insisten: pour engager 
L& conversation, elle manifesters une vive opposition et rs jusau à les 
menecer de représailles de ia part des merrbres influents de sa 
Hamille à Altdorl 
Tous les Tests de Socibiité impliquant une conversation avec 
Dame Isokie subissent une pénalité de -20, 


(DANE ISOLDE VON STRUDE.DORF 

M CC CT F E B 1 A Dex Co Inr CL FM Soc 

4 36 32 3 3 5 36 | 43 42 30 28 3 28 
Age 21 

Alphabétisation 

ci 

Musique — Luth 

Sens de la répartie 

Possessions 


» 32 Couronnes d'Or 

Un solire dans sa chambre. Le coffre est doté d'une serrure de DS 
‘80 et ranterme des vêtements coûteux et des bijoux pour une valeur 
totale de 250 CO. 


La Diligence 


Voir WURF page 290 pour les oétails au sujet de la diligence: 
anna — Servante 


Janna parle très peu et Isolde ne lui laissera jamais 
l'occasion de discuter avec les ?J. 

Si on parvenait malgré tout à lui parier, elle n'aurait 
rien d'intéressant à dire. El a le même Profil que 
les Serviteurs figurant sur la Feuille de PNJ 
Srandara 


Marie est une temme d'une taille inhabituellement 
grande et apparemment musclée Elle porte des 
vêtements sombres et ne souri! jamais. Elle est avec 
| la famille von Strudeldorf depuis 15 ans. et elle est 
MA] tout à fait capable d'assumer la charge qui lui a été 
ML] contée Elle parle tés peu et ne s'adresse générale 
ent aux gens que pour eur dire «N'ennuyez pas ls Maïtresse. « 


Man 
M CC CT F* E B 1 
4 55 32 & 4 8 45 


A Dex Co Ir Ci FM Soc 
2 43 42 30 28 3 28 


Com Age 33 
Bagarre 

Coups assommants 

Coups puissants 

Décarmement 

Force accrue” 


Epée 
Veste de Cuir (2 PA tronc et bras] 
Coups-de-poing 


st Heidlemann - Estudiant en Médecine (Apprenti-sorcier) 
Ernst est un Apprent-sorcer, et un membre de bes nveau de la 


euronne Rouge — un cuite du Cnaos dédié à Tzeentch et hostile à 
Main Pourpre — (des détails supplémentares sur là Couronne 


Erreur sur la Personne 


Rouge figurent dans Mort sur le Relki, Heidlemann 
se prétend Estudiant en Médecine, en route pour 
poursuwre ses études à l'Université de Altdor. En 
fait. 1 s'y rend pour remettre des préparations 
vitales à un Démoniste et pour continuer ses études 
de Sorcier 


sn : 


+5. 


S Le 
Ée | 
Il repond aux questions de façon très distraite mais tente g'évite” 


les conversations autant que possibie, Ernst devrait apparaître 
comme un indwieu sans mtérêt qui na 985 grard chose C'mporlant 
à dire. Si un personnage | embête trop, Il lui demandera de ‘€ laisser 
tranquille, prétextant qu'il a encore Eeaucoup à étudier pour passer 
son xémen d'entrég à | Université: 

Si les PJ devaient découvrir la véritable nature ce sa mission, il 
s'évertuerait à les éliminer, soit de s2s mains, soit avec l'aide d'zs- 
sessns qu'il engagerait 


ERNST HEIDLEMANN 
M CC CT F ÆE B 1 A Dex Co Ir Ci FM Soc 
3 30 32 3 2 631 1 44 28 3 27 30 2% 
Compétences Age 22 
Alphabénsanon 
Langue hermé:ique — Magikane 

Magie mineure 

Classique 


Sorts 

Ponts de Mage : 7 
Malédiction 1 PM 

Don des larigues 1 PM par Tour 
Possessions 

Epse 

Sac ce voyage voir ci dessous} 
14C0 


Un lvre sous ine fausse couverture Le titre : Las Sangsues et 
leurs propriétés curatives apparait su° a couverture mais À s'agit, en 
fait, de La Vie Socrote dos Démons. || est rédge en Classique et 
toute nne qui le lit y gagne une co'naissance de base ces 
Démons Mineurs tels qu'ils sont décrits dans WJRF — Le Besnare. 

Le sac de voyage en cuir de Heidlemann content son argent, ses 
elfes personnes et les préparanons destinéos au Démoniste : six 
ficles de liquides verts boullonnants. de poudres colorées. lc Ernst 
lui-même ne sait pas à quoi elles sont destinées . seulement qu'elles 
doivent être remises au Docteur Schmidt, à l'Université. Ce sont des 
préparations de Soulagement de la Paralysie et de Restauration de 
la Force. Si les PJ devaient se les approprier, ils ne pourraient pas 
s'en servir et risqueralent même de s'empoisonner. La cansomme- 
ton de n'importe laquelle de ces deux substances à les même eftets 
que celle d'une dose d'Hurnarucide (NJRF — Foisons ; page 84). 


Philippe Destrées — Joueur professionnel (ex Serpent Mercenaire) 


F Philippe est originaire de Parravon, en Bretornié, 
D 2 21 ex à voyage dans L Empire depuis mairtenant six 
ue DA | mois. Auparavant, il était Sergent Mercenaire dans 
L l'armée d'un Duc avant de déserter près de la tron 
| rêve et de s'introduire dans L'Empire, l déclare aller 
ES: à Andorf pour rencontrer un vieil ami ; en fait, il se 
contente de parcourir les routes de L'Empire pour exercer son ar 
dans les auberges. Pniliope est d'une élégance affectée. Il est habillé 
avec soin, porte des chemises à dentelles, des vestes brodées, Ses 
cheveux sont longs et bouclés et il arbore un faux grain de beauté 
sur la joue gaucne. En dépit de son apparence précieuse, i| est très 
caoable de se défengre et il ne craint pas le danger. 


PHiuppe DESTRÉES 
M CC CT F E B 1 A Dex Co Inr C1 FM Soc 
4 48 45 4 3 9 40 2 30 38 34 28 30 24 


Compétences Age-43 
Arme de spécialisation — Pistolet 
Bagarre 


Erreur sur la Personne 


Chance 

Coups assommants 
Coups puissants 
Désarmement 
Equitation — Cheval 


Langage secret — Jargon des Batailles 
Possessions : 

Pistolet (P 8/16/50 ; FE 3 : Rch 2) 

Epée 

Un paquet de cartes marquées et des as de réserve 
Une paire de dés 

Une paire de dés pipés 

29 CO 


Le Voyage 


Préparatifs Dificiles 

Le matin suivant est brumeux et couvert. Les passagers (Dame 
Isolde, Janna, Mare, Ernst et peut-être Philippe) se rassemblent 
dans la salle commune de l'auberge vers 8 heures. Le petit déjeuner 
est servi par Gustav. Les deux cochers ne sont pas encore là (ils sont 
toujours au lit, récupérant de leur beuverie de la nuit précédente) 
Vers 9 heures, || devient évident qu'ils ne vont pas se montrer de 
sitôt. Un coup d'œil à la diligence indique qu'elle n'a pas encore été 
préparée pour le départ. Eveiller les cochers ne pose pas trop de pro- 
blèmes mais tenir avec eux une conversation intslligible s'avère 
beaucoup plus difielle, Îls souffrent d'une monstrueuse gueule de 
bois et ne peuvent que marmonner des phrases ncompréhensibles. 
Pendant qu'ils préparent la diligence, on peut les voir tituber 
Âréquemment et se tenir la tête en gémissant 

La diligence est enfin prête pour lé départ, mais c'est là que se 
posent de nouveaux problèmes. Elle ne peut accueilir contortable- 
ment que six passagers, Isolde refuse tout net de se retrouver ser- 
1ée dans un véhicule avec des roturiers : «C'est déjà bien assez de 
voyager en compagnie de la gueusaille sans recevoir leurs coudes et 
leurs genoux dans la figure.» Les cochers ne sont d'aucune utilité 
dans cette affaire, Ils sont grimpés à leur place et attendent en se 
serrant les tempes. Ils n'ont pas l'air impatients de partir. 

Les PJ qui acceptent de braver les élénents pourront voyager sur 
le tait, Aucun des PNJ n'acceptera de le faire. Tenter de s'entasser à 
l'intérieur du véhicule soulèvera les plus vives protestations de la 
part de la Dame qui menacera les fautifs de représailles intentées 
par ses très importants parents. Îl serai vain de tenter d'obtenir un 
remboursement de la part des cochers car leur état actuel est dû, en 
partie, à la dépense de l'argent des aventuriers. 

Le situation peut être arrangée de plusieurs manières. Une chan- 
son bien choisie par un personnage Menestrel pourrait gagner les 
faveurs de la Dame (au prix de la réussite d'un Test de Soei ou l'utili- 
sation d'une Compétence telle que le Charisme pourrait aboutir au 
même résultat. Rapoelez-vous toutefois que toute tentative de com 
munication avec la Dame est soumise à une pénalité de -20_ S'ils ne 
parviennent pas à vaincre l'obstination d'Isolde, les personnages qui 
ne pourront pas s'installer dans l'habitacle seront contraints de voye- 
ger sur le toit. 


Les PJ pourraient envisager d'attendre à l'auberge le passage de La 
prochaine diligence, mais Gustav leur apprendra qu'aucune n'est 
attendue avant deux jours et qu'il risque fort de ne pas y avoir plus 
de place que dans celle-ci. La précédente était elle aussi complète au 
point qu'il y avait des voyageurs qui se tenaient sur les côtés. 

Dans l'hypothèse, peu probable, où Dame Isoide accepterait que 
les voyageurs s'entassent dans la diligerce, elle finirait bien vite par 
regretter sa faiblesse et s'empresserait de leur ordonner de des- 
cendre, S'ils obéissent, tout ira bien. Dans le cas contraire, Isolde 
sera d'une humeur massacrante durant tout le voyage et ne leur 
adressera la parole cue pour quelques insultes bien senties. 


La Campagne Impériale 


Bref Intermède 


Quand enfin tous les passagers sont prêts, ce sont les cochers qui 
ne le sont plus. L'un d'eux est parti aux toilettes e: || y restera pen- 
dant 20 rrinutes, refusant obstinément d'ouvrir la porte pendant tout 
Ce temps. Quant à l'autre, on peut l'entendre roniler doucement. Si 
les aventuriers décident de voler la diligence, il faudra d'abord qu'ils 
se débarrassent des passagers et Ils seront par la suite recherchés 
par les Petrouilleurs ruraux, lIs seront alors plongés dans de GROS 
ennuis (vcir La Loi dans L'Empire, page 17) 


Le Voyage Commence 


Enfin, les cochers sont prêts à partir et ils lancent les chevaux à 
une allure très modérée — environ 3 km à l'heure | Si on leur 
demande d'accélérer le pas, ils ne refusent pas de fouetter leurs 
chevaux mais trés vite l'allure retombe. À cette vitesse, || est évident 
que la diligence n'atteindra pas le prochaine auberge avant la nuit. 

Si un PJ veut prendre les rênes, les cochers ne 5 y opposent pas 
et, tout au contraire, ils saisissent l'occasion de s'emmitoufler pour 
dormir encore un peu. Avec un aventurier aux commandes, la diligen- 
ce peut être lancée à plus vive allure et tout se passe bien pendant 
une heure Mais, à ce momenr, une roue se détache et va rouler en 
bas d'une colline pendant que k diligence bascule de l'autre côté. || y 
à 25 % de risque que la diligence se retourne causant 1 Coup de F3 
{modifié seulement par l'Endurance) à tous les personnages concer- 
nés. Les PJ qui pourraient se trouver sur le toit auront la possibilité 
d'échapper à ce sort s'il abtiannent la réussite d'un Test d'{nitiative. 

Si ce Test échoue, ils subiront 1 Coup de F2. || faudra un total de. 
12 points de Force conjugués {quatre personnages avec chacun une: 
F de 3, par exemple) pour redresser la diligence et 10 minutes pour 
remonter la roue. 


La Pluie Tombe 


La diligence est remise en marche et il commerce à pleuvoir 20 
minutes plus tard. L'averse qui se produit a tôt fait de tremper les 
personnages qui voyagent sur le toit. Isolde s'oppose véhémente- 
ment à ce que des roturiers tout mouillés s'installent dans la diligen-- 
ce. Son garde du corps fera tout son possible pour taire respecter ce 
souhait. La tentative consistant à entrer dans la diligence pendant 
qu'elle roule nécessite un Test d'initiative pour se gisser sur le côté, 
puis un Test de Force pour tirer la portière. Si le premier test échoue, 
le personnage tombe sur la route où il subit un Coup de F3 mais le 
cocher arrétera l'attelage si cela se produit. 

ILest possible de tenter plusieurs fois d'ouvrir la portière mais 
chaque tentative permettra à Marie de porter un Coup {de pied) de 
F5 sur le sersonnage tentant d'ouvrir, lequel sera souris à un Test 
de Force pour éviter la chute sur la route. Si l'ouverture de portière 
est réussis, on considérera que le personnage se trouve dès lors à 
l'intérieur de la voiture et un combat normal pourra avair lieu, bien 
que dans un espace très réduit Tous les PNJ feront leur possible: 
pour repousser l'intrus hors de l'habitacle. Si l'on tente de se battre à! 
l'intérieur de le diligence avec autre chose que les poings où unel 
dague, la CC subira une pénalité de -20. Le combat se termineral 
lorsque tous les PJ qui le veulent se seront entassés dans la voiture 
{il n'y aure alors plus de place pour se battre), au encore lorsqu'ils 54 
seront résgnés à aller s'asseoir sous la pluie, 


Le Carrefour de [a route d'Altdorf 


Après 2 heures environ, la pluie cesse et quelques minutes plu 
tard, la diligence arrive au carrefour de la route principale qui va di 
Ahdort à Middenheim. Un panneau indique clairement que Altdot 
est à 72 kilomètres, Il y a une auberge-relais au carrefour, elle appar- 
tient à la compagnie des Quatre Saisons. La ciligence qu'on 
emprumiée les aventuriers ne s y arrête pas et connue son chemin, 

Si les PJ insistaient pour descendre à cet endroit. ils devraient 
attendre deux heures pour voir passer la prochaine diligence qui ell 
aussi est pleine et ne s'arrête pas. La suivante n'arrive qu'au bout dl 
quatre autes heures ; elle a encore de la place sur 1e tait et le voys 
ge dans css conditions leur coûtera 3 CO par personne. 


La Campagne Impériale 
L'Embuscade 


Une 


de de mutants à moné morts de faim ivoi 


dans L Empire — page 50) est récemment arrivée dans le régn 


is que jamass en quête de nouriture. Elle est menée pat Knud 
Æratinx, un ancien voleur de béta , depuis peu, commencé à 
Montrer des Marques du Chaos, sous la farme d'écailes qui se for 
Dent sur sa peau. Knud er ses congénères ont tendu une embuscs- 
2e à une diligerce des Quatre Saisons qui se dirigeait vers Alldorl et 
Æ sont er trair d'eflectuer un vénitable travail de boucherie sur les 
Mecupan:s. Au cours de cette rencunte, les aventuners vont décou- 
D le corps de Kaslor Lieperung et se trouver irrémédiablement pris 
ans les filets d'une mrachination du Chaos visant à detruire L'Empire 
Moir page 341. L'un des aventuners (de préférence Kristen où ur 
Ælou/voieur si vous n'utiisez pas les personnages tout prétsi va 
rencontrer une vieil cornéissance qu à subi l'alroce mutation 
A Chaos, Une manière de rappeler que le Cnaos est omniprésent 
ans lllumanite 


Sang sur la Piste (Plan 2} 


(Cet événement se produit environ deux heures après le passage au 
retour. À la sortie d'un virage de la route, les passagers sont 
sailis par ue vision d'horreur Une silhouette humaine, dos à la 
Pbute. est penchée sur le cadavre d'un cocher des Quatre Saisons 
3 lorme se retourne et les aventuriers, rerriliés, découvrent une 
Bain humaine, tranchée, qu pend de ia bouche cégoütante ce la 
Æréature, Cette dernère est visiblement humaine mais d'un 
Mnparence répugnante, Sa oeau pend en lambeaux sur son visage 
dur ses niains et une mucosité verte coule de ses yeux, Crachant la 
in tranchée qu elle avait dans la couche, elle se rue sur la diligen- 
pour rallader et tuer de sa dique ensanglantés 

Kristen, ou tout autre PJ que vous avez chors:, est en état de choc 
Bar ce rrutant n'est autre que Roll Hurtsis. un autre voeur originaire 
Delbetz (ou la ville natale du PJ) et ancien ami. Remettez au joueur 
Document n°2 {une copie de ce document vous 25 fournie 


Lovin ln rétut @ e précgin ou vous ec ure Leur ire er 
la veuves semble drurgormant mir Sn ue rca 
nat de Ro Hurt Do, un de aa eux coragners ce ape Ms 


À remet dupe sn add cop ere | 


À 'écoue ce souche Déame 
Aa uran Ro a commen à an. dun dar ge afecton de à au tee 
V4 ha de on Don Po er rue use | 
ave not 29 durer 2 re su us Mae ce frais at 

Ge L Ge et à 1 tt Seven ce GE pou ta RTE 

oi» end. os de RT 

à mo qu nt té de pra 1 vd 


Bolt subit une mutation du Cnaos 
la peas (voir page 59) et qui cause la Peur eux qui sont 
sure de voir Acif sort scumss à un Test de Sung-/rord et 
uen. ils seront incapahl2s ce faire autre chose que parer, Les 
jonnsges qui auront raté de Tes: de Sang-froic pourront le terrier 
Bouvezu à chaaue round 

Bof, maintenant, n'est què: j un animal sai 
Mattique ce la ciigence sans aucun s 
le véñicule at bond 

comestible et s our l'arrêter : Î igro- 
ds efets des Coups Critiques qui tendraient à le faire Fur. S'il se 
uve désarmé, | continLera de combairre avec ses mains où 
sa tête (pénalité de -20 à le CC et 2 aux dommage: 


our Hurrsis 


CC CT F_ E B 1 
82 25 2 2 


que l'on nomme pourrssement 


a catalogué cor 


moment où Rolf se précipite sur la diligence, les chevaux 
Uerit et ruent, mordant leurs rênes pour les couper. Huit? qui 
M les rênes est projeté au sol der evaux. Gurnar s'éver 
à ner le fre pour empêcher le véhicule de se fracasser sur 

foarwent à l'arrêter mais il se fige de-terreur en voyant Rolf 
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pondir vers lui, ll appartient aux aventuriers de la sauver. S'is n'en- 
trepremnent ren, Gunnar sera attaqué par Rolf et le cocher sera bien 

capable ce se défandre avant le rounG suIVaN, 
pers ne feront rien s'ls = mens 

Philpoe est encore dans la diligence, lui seul viendra en aide 
enturiers el pour cela il utilisera son épée plutôt que sen pisto- 
let : il craint de loucher l'un des adversares de Rof. 

En exsmmant le cadavre du cocher à ls main tranchée. les aventu- 
riers s'apercavront qu'il a été tué par un carreau d'arbaèle dans la 
gorge. || porte toujours sa cnemise de mailles à manches (qu 
convient à une taille humaine} Les traces de 52 diligence cortinuent 
sur la route, s'éloignant de cer endroit 


Les pas: 
rés. Si 


Hurlements dans le Vent 

Pengant oue les cventuniers 50 cemandent ce qu'ils pouraient bien 
fare un cri bestial résonne dans | ant d'un endroit 
situé un peu plus loin dars le virage dent également des 
craquernents qui proviennent du sous-bois. Quelcue chose <e dirige 
vers eux à toute vtesse, La tension est telle, à ce momert, qu'ils 
pourraient tout au: tirer sur la silhouette qu. déboule des fron- 
daisons. Il s'agit de Huitz qui court vers la diigence en criant une 


tirez pss, c'est moi, Hulez 1», Si un aventurer trop impérieux tre sur 
lui, il est possible qu'i le tue car Hultz n'a plus que 2 poins de B 
ongeor et ses chutes dans les arbres 


core pluseurs pro 
1x Qui Se sont 


où ron. les ave: 
udre. Le premier & 
nt les 


utiars. 


échappes el l' 
loir. Les aventuriers devraient âtre enc 


e, ce 


agé 
l'origine des cris. Si n'y vant pas de leur prop 
le leur ordonrera. En aucun cas ni elle n son entourage ne quitte 
mméciats de ta diigence. Les cochers, S'ils son er 
rteront volontaires pour aller racnercher las cravaux 
cile de les persuader d'attendre un oeu pour le faire. Ils 
ront pas de l'endroit d'où provien t les cris. Ernst 


ne Isalde 
t 


les environs 


ihartera rester en retrar | 1 arme avor une profonde 
vialen 

Visite au Champ de Massacre 

Qu'is aient Suivi à route, ou qu'ils se soient plsses dans ks Lois 

les aventuriers serant témoins d'une scéne horrible. Une diligence 


née en t'ave” 


de la route, deux ce ses chevaux tantant 


jt, retoui 


esoerément de 1 pendant qu'une Créature au CONS ÉpAIS 

à la tète nc-oyableme ñ ä les cha’curer à 

coups de hache. Un numair à os: alonge près de la 

cilgence et hurle. Le sang re qu'i à ‘AÇLE Hu bras 

pendant qu'un autre mutant tente de 1 mettre u 

bandage. Un'autre, aux pieds fourchus, est en train de testoye” sur le 
cadavre d'ur Un homme à la peau couverte d'écailles 


trair d'in éoarpilés 1! porte une arbalète crargée 
Les aventuner les mutants par surorise el cs dernièrs n 


remarqueront pas avant l'attaque. Les PJ pourront anvovar dei,x 


} 7 
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volées de projectles avant que les mutants réagissent À ce 
moment, les dégénerés se lanceront a l'attsque, Kaug restanr à |ar- 
nére et tirant des carreaux d'erbalete sur les aventuners 

Dès qu'un mutent aure été lué, les autres s'enfuiront. || sera pos- 
sible de suvre leurs traces sur 800 m envrror, apres quoi elles cisoë- 
fait-ant et aucure recne-che ne permettra ce les retrouver Si les PJ 
s'avenrurent dans la forèr. essayez de faire “essentir aux joue: 
ma aise que leurs personnages ressenten en leur cécrivant les 
étranges bruissements qu'ils perçoivent dans le sous-bois, er les 
formes indistinctes au‘ls entrevaierr à la rte de leur champ de 
visan. Pour le moment, les avemtuners n'ont nen à crandre, mais ls 
nee savent pas 


Les Muranrs 
M CC CT F E B | A Dex Co In CL FM Soc 
4 0 - & 3 * 30 1 29 29 29 29 25 10 


+ A l'exception da Kruo, les mutants ont êré blessés lors di 
bat précédent || leur resre les Points de B et es armes suivantes 
-Tête d'épingle B3 . armé d'une hache ; sujet à la Srupiaite Ivoir 
WURF page 71) 
Pieds lourchus : B 2 ; armé d'une lance 
Tére pointue : B 4 ; arne d'une épée 
Tête de chien _ blessure critique, 1 mourra dans ceux Rounds 
une épée 2st posée 3 côte de lui 


on 


Kauo 
M CC CT F 
4 3% 36 3 3 


E B | A Dex Co Ir CL FM Soc 
6 33 1 29 34 33 32 35 20 


Knud est armé d'une arbalète (P 32/64/300 : FE 4 : Roch 1) et d'une 
épés. Sa peau écaileuse lui confere 1 PA sur le t'on, les bras et la 
tête. 


Les cagëvres sont ceux d'un cocher, d'un eune enfant et de ses 
parents lartisans tous deux), d'un Initié de Sigmar et d'un manou- 
vrie:. Le cocner parte encore sa chemise de males à manches et 
son trembion, avec ses projectiles, git à côte de lui. Les autres 
cadavres n'ont plus le moindre objet de valeur. <nud à tout remassé 
Si Knud a êté tué. on pourra trouver sur lui 43 CO, une bague d'une 
valeur de 40 CO, et un mégaillon d'argent 18 CO] contenant une 
mineure représentant l'un des artisans qui ont été tués. 


Le Sosie 


Les aventuriers jetant un regard sur là scène du massacre 
remerqueront le corps d'un homme recroquevillé dans les brous- 
sallas_ ll est vrai qu'ils observent ce corps. assurez vous qu'ils ne le 
négigent pas. || a reçu deux carreaux d'arbalète dans le dos, ses 
Véterients sont ceux d'un ciladin, peut-être un artisan. 


Le cadavre est celui d'un certain Kaster Lieberung habitant 
Middenhemm {c'est un membre du culte de la Main Pourpre — voir 
détails page 34) qui se rendait à Bogenhafen pour prendre posses- 
sion d'un héritage. Lorsque la diligence a êté attaquée, il a été pris 
de panique et a tenté de s'entur Sa course a été arrêtée par deux 
des carreaux d'arbalète de Knud. 

Lorsqu'ils retournerent le corps, les aventurers recevront un choc. 
Il s'agit du sosie de l'un d'entre eux Lequel ? cele reste de voire res- 
sort mais il doit s'agir d'un personnage humain L'idéal serait que 
celui que vous choisirez soit le plus susceptible d'envisager de 
prerdre la place de son sosie afin de s'approprier l'héntage (bien qu'il 
ne soit pas totaiement indispensabie qu il le fesse). 

Sortant à moitié de la poche de sa veste, on ne peut manouer de 
remarquer un parchemin taché de sang Il s'agit de la lettre annon- 
gant l'héritage (Document n° 3) qui est reproduite ici pour vous per- 
mettre de vous y référer. Des taches de sang cachent certains 
déteils. À la lecture de ce parchemin, les aventuriers seraient très 
avisis de prendre la cirection de Bügenha‘en pour réclamer cet 
héritage. 
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Etude de Messires 
Lock, Stôck & Bart 
Notaires 
Garten Wow 
Rüsenhafen 


RE 


ETS 


da Le Sr pl Bree 
gs DE Le 


ÉsR fente da a Du 
nm St Pén 


Dans une autre poche, d y & une seconde lettre exempte de taches 
IDocument n°} qui est reproduite ci-dessous. 


La Loi arrive 


Quand les aventuners ont pu prendre le temps d'inspecter l'en. 
droit, 11 ne se passe que quelques instants avant qu ils puissent 
remarquer l'arnvée d'un groupe de cavaliers, venant d'Altdort et se 
dingeant vers eux Ce sont cinq Patrouilleurs ruraux menes pa” 
Magnus Athrecht (voir leurs Profils dans la Feutlle de PMJ Standard à 
la rubrique Patrouilleurs ruraux, lls montrent une certaine méfiance 
ace aux aventuniers et restent sur leurs gardes. |Is exigent de savol! 
ce qui s'est pessé et examinent la scène d'un œil soupconneux, Si 
les aventuriers prennent la peine de leur expiiquér tout ce qu'ils 
savent au sujet des mutants et qu'ils restent polis, les ?alrouil eurs 
ne les ennuierant pas. Mais si les PJ se mantraient insultents, les 
Patroulleurs les arréteraient et les amméneraient j1Squ au prochain 
relais pour un interrogatoire plus approfondi 


Avant de quitser l'endroit, les Patrouilleurs entéssent les corps dans 
18 dihgence. y attellent une partie de leurs éhavaux et l'emmänent 
vers le prochain relais où ls mhumeront les cacavres 


Le Voyage Continue 


Les chevaux de la diligence empruntée par les PJ sont dans uné 
claère située assez prés dans les boss. S: les personnages oui les 
approchent ne disposent pas des Compétences Equitation — 
Cheval, Soin des animaux où Emprse sur les animaux, les chevaux 
renäcleront et ne se laisseront pas aporocher facilement. || faudra 
que le(s) personnagelsi obtienne la réussite dur Test d Initiative 
pour pouvoir les approcher d'assez près pour sasir les restes del 
rênes qu'ils portent encore et mafriser ces animaux nerveux, Les! 
hevaux, dés lors, ne causeront plus d'ennuis Si les aventuriers ant, 


été arrêtés, la diligence repartira grâce aux sains de ses cocners où) 
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nais ils n'essistert que ‘aremént aux conté: 
e x Cours aurait tendance plutôt à soulager 
x aurres véhicules en pour Nuln et un détachement de les p! rs qui peuvent ainsi se consacrer à des étudian 
élerie de la Garde Impéraie (voir page 25). Au moment où la nuit us chanceux, à des echerches , & moins qu'ils 
diigence arrive à la dermère auberge avant Altdorf rémes de vivre sur Jeu’ généreux revenus 


: aile, tous les services sont accessibles, ot 
s les proguits 1 suffit pattois d'y mettre le srix 

définir la disponibiie c'un produit à Altuorl 
on ce là disconiblité que vous 1rEuverez 
WJRF page 2921 eï, rou” les 
able d prix normaï, vous pourrez 
la disponibilité de un degré lun objet Inhabituei, par 


viendrait alors Courant, 


2 Aubeme des Sept Rayons 


L'auberge des Sept Rayons est d'une construction similaire à celle 
l'eubarge de la Diligence. £ olus fréquentée, trois di 
Bnces y sont sctuellement arrêtées pour la nuit. Ze sera une étape 
Ménaulle, à moins que les aventutiers ne sourarent interagir avec 
clientele, mais aucun cient n'est particulièrement intéressant 

Butefos, si les PJ avaient besoin des services d'un Chi 

fen trouverait un parmi les cients, prét à les aider moyennant À 
personnage sogné, Les rumgurs qui sont mentionnées à la A (Aventure dans Atdorf 
ge 37 seuvent tre colportées par les clients de cette auberge, s 

& PJ ergagent la conversation. À part cela, la sarée et la nuit pe: Le carte schérnal 


de Alidort qu vous est fournie indicue les 


L étre très calmes et le voyage pourra se poursuivre au matin principaux quartiers de la cité et ses bâtiments importants. À moins 
problème, si ce n est l'état des cochers qui pourrait être 25582 e vous n'ayez l'envie Ge Un certain Lamps à développer les 
Émblab c à ceiui de ls veille détais de la ville, i serait préférable d'nziter vos P. à suivre la hère 


apdement que possible ; 1 
es aventures à Altoorf. 


sez pas, 


de Bôgenhaïen à 

} srge, Dame Isolde, Jinna et Marie abandonnent là dilgence pour l'nstant, dans 
Bur poursuvre eur voyage dons l'une de celles de ls Compag 
ËS Quatre Saisons qui part vers la capitale dès le man Sises PJ Arrivée à Altdorf 


dlenr également cranger de diligence, is en trouveront une autre 


vue de Altdorf 


Juste après 1e 
Konigsplaiz (la Pia: 


nombre de 


mbée de là nuit, là d nco arfive sur la 
du Roi) qui surplombe le fleuve Un certain 
iatteurs des différentes auberges se précipiten: sur les 
Ba dernière partie ou voyage se passe sans encombre Vous pou- voyageurs en variant les mérites de leurs établissements respectifs 
Btoutefois y glisser quelques rumeurs que les aventuriers pour- et leurs prix très raisonnables C'est le moment et l'endroit parfait 
t seisir ou leu’ faire rencontrer une unité ce cavalerie sur la ‘contrer des amvs, des anciens COMME des NOUVEBUX 
te, ou une caravane de bonémiens. sont assaills per des 
Ang | La melleure auberge de le ville !» ; «Venez à l'au 
1 fl C berge du Chat Violoniste, ls meilleure cuisine et les meilleurs lits !o 
—Plan n°3 Ces slogans sont tépêtés pendent que les différents ‘rabaleurs ten- 
tent de prendre en charge les bagages des voyageurs el d'entraîner 
jor! est la capitale de L'Empire et la plus rche de ses cites les chents potentiels vers les établissements qui les payent. Des dis 
Buis la périphérie, on peut enrrevoir le palais mpériel au se dres- … cussions éclatent entre eux pendant qu'ils se précipitent pour attirer 
Bu-dessus du Re et domine la villa Tout au long de l'année, les PJ, Au sein de ces rabalteurs, plusieurs voleurs se sont glissés. 
Mort sert en quelue sorte de cour de récréation à &@ noblesse. Leur tactique conssle à prendre queiques bagages et à se perdre 
breux sont les jeunes ronles qui délaissent les domaines de dans le foule. Si vous le souaitez, vous pouvez faire en sorte que 
parents pour rejoindre l: cté. Là ils passent leur temps à boire ces voleurs s'en prennent à l'un des bagages des PJ, ou à l'un de 
étaler leur r e dans les rues. Souvent ils sont supaosés ceux des PNJ de leur diligence (s ils les laissent faire, bien entendu. 
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x hommes montrent Une exoression 
ment el ils s'en vont rap dement 


dense). L'homn 
s (voir La Corruption dit 
que les PJ voient Adolphus à ce 
fs aient, OÙ par 
afin de vor amver Kastor 
es lentant de prendre 


S pratiqu 


du © 


cider quand cette rencontre se produira 
ot en soirée ou en fin d'apri 
S ont exprme l'intenton de fare des achats 
s d'abord cour les boutiques. S'ils ont suivi le 
vous pourrez mettre en scène la rencontre 
ore le n de leurs achats, Il 0: pos 
que Josef soi: présent sur la 
la rencontre des cultistes. 


Une fois que le bag 


sera Impessiole de le récupérer La ler te tances, les aventure’s rencontrent! 
que les PL s'n liharent, le voleur se vel ami de Johan. Si vous n'utilise 

han a déjà été tué 1 sara né 
Le Pace VON Tassenr s'une autre façon. Pratiquement 1'importe! 
Les PJ pourraient vourair se rendre tout d'anord à juel argument pourra convenir, mais || mporte que les aventuriers! 
Prnce von 1 posa 6 tale contiance en Jose* et qu'ils soient persuadés qu'i ne 
les rives du ‘leur * leur chemin, na gera 2as dans des ennui 

18 Qui pourra e 

n eur dira qu'i rt qu Pance ! ea est une surprise. c'est moi ! Josef | 
ratoriéLé publique des ‘eur appre ant vers les PJ découvrant u° robuste non. 
qu'il #st trop e Prince à quité f tagne le AVE que Qui S'empresse de 
Grises, la verlle au matir dre an batelier innéren: du Reik, el 


jeur le Docimert n° 5 


Bienvenue à Altdorf, Herr Lieber 


de la table car le ge t dc 
x se fat è 
us serturbés par le pers: 
opriée (la réponse attendue 
s'imorobable que p 
grand et musclé dont la baroél 
jx nommes sent en fait de: end en dessous de son venté 
ion de Kastor, ÎIs ont r 1 tempérament |visl et apré 


te de la branche Altdorfienne c 
la de: 
mais rencontré Pour 58 fare ide 
creille gauc 


1 la bonne compagnie 


physique de 


cuaire d 
devrait fror 
dans ses chev 


30 41 24 38 
ce:le réponse 

geste d 
moirdt 


ad'es 
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Cagouls en eur (0/1 PA sur la têtel 


\TEAU FLUVIAL : LE BERÉBELr 

Le bateau de Josef, le Bérébéli, est un bateau fluvial starcarc 
lique à ceux que l'on rencontre le plus souvent sur les cours 
ju de L'Empire ivoir WURF page 290 et Plan n° 5 Le Bérébél 
e auss| l'équipage de Jasef  Wolmar et Gilda ainsi que lour 
, Elsa. Cela fait deux ans que Wolmar et Gia travaillent pour 
et ils ont accordé toute leur loyauté au bateber qui, un jour, les 
cha dans le fleuve après le naufrage de leur embarcation S 

us preils sort récessaires, utlisez le Standard des Bateiors dans 

Faullic de PNJ Standard. 


es PJ devraient être encauragès à accompagner Josef. Il pourrs 
servir de guce et constituera un appui solide dans la métropole 
ouillante qu'est Altdorf, anmation à laquelle les PJ ne sont pas 
bitués. 5 ils ne veulent pas se joindre à lose, leur faudra trouver 
autre moyen de se trouve” un emploi sur Un bateau au dépatt de 
dort !voir Voyage à Weibrucx, page 471. 
“set monte et descend le Reik depuis 20 ans, sa joie est grande 
Javair retrouvé son vieux copain el il suggère mmédiatemert de 
r le sac daris une laverre pour écluser une eu deux oouteilles 
Wini, Curiais aventuriers pourraient objecter que ça ne ferait pas 
ucoup de vin par nersonne mais, dans ce cas, il préciserait sa 
ée | ertencait bien une ou deux bouteilles par personne Là 
issus, il prend le bras de son émi et emmène la petite troupe le 
g cu lleuve, || est neureux de rencontrer les amis de son ami el 
patient d'enterdre les nouvelles qu'ils ont à racentet 


Si or l'intorrogc au sujet de l'étrange comportement des deux 
mes sur la p'ace, I répondra «Vous savez, sur le fleuve, on s'dit 
ent que les gens des vlles ant pas toujours l'aouvernail bien 
Dit Moi ça ne m'étonne pas, à vivre toujours entré quatre murs et 
à pieds au sec» 
Moset a en tête quelques rumeurs qu'il pourra dévoler dans la 
Iversetion lout au long de la soirée, 


Rumeurs 


» Tous las nobles sort cinglés, le Chaos les a tous atteints. 


2.11 s'est passé de drôles de choses à l'Université C'est plein 
de Démonistes et de Nécromants qui lripatouillent dans des 
choses qu'ils faraent mieux ce laisser tranquilles, Josef, en 
(ait, nz sait pas se qui se passe exactement, m&s il coloorte 
des nouvelles sensationnelles comme, par exemple, ces ‘is 
Noires de silnoucttes étrangement cachées sous de lourdes 

obes qui Fanteraïent les couloirs, tard dans la nuit, accomps- 

ées os" des chants fantastiques et des hurlements 


Des muratiors peuvent apparaître lard dans la vie. Un bat 

à avait navigué sur le fleuve perdant 20 ans à commencé à 

gir sa peau Gevent hulleuse et aunâtre, et se3 yeux protubé 
rs. IL est mort maintenant, ses compagnons l'ont jeré à l'eau 


La Taverne Du ‘Batelier — Plan n°4 


et conduit les aventune’s jusqu'au fleuve Il y a toutes sortes 
bateaux amarrés le lono des berges, deauis des vailiers aux 
nds mâts, jusqu'aux chelancs et péniches rabiraoles. La Taverne 
Bateler n'est que l'un des nombreux étebiss2ments Qu même 
qui s'alignent le long aes quais. C'est un endroit gai. un peu 
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défraichi mas engegeant. À l'inténeur cn découvre que les cents 
sont essemtiellement des gens qui ven u fleuve. |ls so 
Lers, pour lé plupart, mais on remarque aussi Quelques marins 
raie et sympathique les Dot r@urn 
re Sont à ces prx rasonnables et de bonne auelié Josef cenmar 
de des bouteilles de vin, une par personne (l 3 visbiernent l'inter- 
tion de fêter les retrouvailles], et cirige tout e monde vers une table 
cu ils pourront les déguster 


Persanne n'accorde un intérêt particule” aux aventurers eï le 
début de soirée se passe agréablement Jose lait état de quelques 
rumeurs dont il a connaissance et explque qu'il recherche un peu 
de man-d'œuvre pour aller jusqu'à Bogenhafan. || compte y vendre 
du vin de Rekland lors de La foire qui ve avoir leu : Le Shaffenfest. |i 
a d'alleurs une affiche avec lui (remettez aux joueurs le Document 
n° 61. Jose! serait prêt à payer 10 par jour our quatre travailleurs 
et i accepterait de transporcer les autres gratuitement, || compte 
partir le lendemain et peur proposer aux sventu'ers de pesser |a 
nut sur son bateau et de partir dès demain matin va le canal de 
WeiRbruck {voir Plan n°1). 


Le Conseil et les Citoyens de 
Bogenhafen 


Nous invitent à l'inauguration di 


Schaffenfest 


qui se tiendra sur le pré communal en ce jour de 

Mitterfrub.. La foire durera truis journées et ouvrira du lever 
au coucher du sue 
Par La gracieuse autorisarion de Son Excellence le 
Graf Wilhelm von Suponatheim 
et de Su Grâce ke 
Grand Duc Léopold de Middentand 
une grande joute aura lieu entre des chevsliers de diverses maisons. 
{Ceci en supplément des distractions habituelles de 
La plus grande foire ambulante du Reikland 


L'Homme er Noir 


À un moment donné, alors aue 125 PJ sont en trair de se derendre 
dans la taverne, le porte s'ouvre brutalement: et un personnage entre 
dans la taverne d'un pas nonchalant. || est grand, décharné, son visa- 
ge aux traits aquilirs est barré d'une cizatrice profonde sur la joue 
geuche Tous les clients de là taverne se tournent vers lui et le 
dévisagent et 1 répond à ces regards &vec un seurire sercastique 
Cer homme est Max Ernst, le Spadassin. 

Pendant qu'il se dirige vers le bar, la Limière tamsée de «a tever- 
ne se reflète faiblement sur le cuir noir de ses vêtements. Certains 
Gients sursautent vsiblement quard il passe prés de leurs tables, 
Ernst commande une boutelle d alcool au aropnéraire et Jette une 
poignée de pièces d'or sur le compter. Ensute, || se dirige vers 
une table située dans un coin de là salle. Les clents attablès se 
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prècipitent pour la libèr 


«A la tienne, Mon Brave !» 


A 


ement mais, 
un rogard alac 
pour aller lui px 


Max Ernst — Spad 


pas L 
rester hors e 
le décrire comme ‘un as 2 5 

leur forction 
Max ERNST 


M CC CT F E B 1 A Dex Co Ir C1 FM Soc 


42 23 4 30 2 


pables de maïtriser ‘eu 
it pour attaquer, Mai 
D'ure voix Ë 

s 


Compétences : 


as ça, cervelléi 
m.Se1, comme} 
e lait dans l'attentél 


Possessions 

50 CO 

Armure de cuir noir (0/1 PA partout sauf à la 
Faoi 
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continuera à aiquillonner les personnages jusqu'à ce qu'ils 
ent physiquement, où que vous considénez que l scène à 
ssez longtemps. Dans le premier cas, il allaquera pour 
er ou pou" Assommer — sil s'agit d'un combat dans les 
es. S'il se retrouve avec plusieurs adversaires, il fera un com- 
aire disent que «il faut bien plusieurs idiots de village pour trai- 
raves lui» eL il commencera à se battre sérieusement Î fera appel 
s ccmpétences Coups puissants et Coups précis pour mettre fin 
combat rapidement. || ne cherche pas véritablement à tuer, mais il 
ésitera pas à le faire s'il est trop dépassé par le nombre de ses 
ersaires. Les nobles pas plus que leurs gardzs du corps ne lui 
éteront main forte : ils trouvont cette affaire lrès amusante, 
près le combat, ou si le combat esi évité, les nobles quitteront la 
eme et se dirigeront vers un autre établissement. Quiconque vou- 
les suivre devra d'abord traiter avec les quatre garces. 
Dans la tverne, les aventuners seront traités en heros s'ils sont 
us à battre Max, où sncèrement plaints pour leur malchance 
ont été battus. Max ne 18816 pas dans les a entours ; s'il a été 
;, son cadavre sera jeté dans le fleuve par les gens de la taverne, 


projectiles dans la Nuit 
quittant la taverne, Joset emmène les aventuriers vers son 
eau. En cours de route, les PJ prennent conscience d'être suivis. 
A personnage doté de la Compétence Sixième Sens en sera averti 
us tôt mais tous, par la suite, entendront distinctement des bruits 
pas derrière eux, Les aventuriers sont suvis par les doux cultistes 
la piace qui, eux-mêmes sont suivss par Adclphus Kuftsos, Cer 
n'est pas desuné à impliquer cirecternent les PJ. Adolphus à 
de tuer les deux cuitstes afin d'effrayar lès aventuniers qu'il 
Ensidère actuellement comme liop puissants pour lu 
dolphus est sur la piste de Kastor Lieberung, ou plutôt de celui 
croit être Lieberung car il ignore que le Magister Impedmenta 8 
tué et il suit donc son sosie. Adolphus connaît les rapports entre 
tor et le cuite et il profite de l'occasion qui lui est donnée de se 
barrasser de deux des culustes. 
est probable que les aventuñers réagiront contre le flature dont 
Mont l'objet et qu'ils mettront sur pied un plan qui visera soit à res- 
en attente, soi à se poste” dans un 1eco pour surprendre les 
suivants, so à semer cos derniers, 


s'ils kes atiendent cu s'ils se contentent de les surveiller, ils auront 
possibilité de voir leurs deux suiveurs tomber soudänement Un 
er carreau d'erbalète se plante dans le dos du premier et, alors 
lil se retourne pour évaluer le danger, le second en reçoit un, lui 
i, qui lui transperce la gorge. Les cuitistes meurent instantané 
nt. es deux carreaux ont été tirés par Adolphus qui peut 
snquillement s'enfoncer dans la nuit. Si les aventuriers veulent le 
suivre en utilisant la Compétence Pistage. ils devraient pouvoir 
s piste pendant quelques minutes, puis ils la percront. Il est 
entel que les PJ ne parviennent pas à le rattraper à ce moment 
l'aventure. 


S'ils tentent de semer leurs poursuivants dans les allées, les PJ 
ont aucun mal à réussir mais, lorsqu'ils arnveront au Bérébéll ls 
couvriront les cadavres sur le pont, tous deux tués par des car- 
d'arbalète. 
En fouillant les corps, les PJ pourront découvrir deux dagues, 10 
Det “8/- Il n'y a sur eux aucun moyen de les identifier, à part un 
tatouage sur la poitrine représentant une main de couleur 
pre. Les PJ ne oourront repérer ces tatouages ou au prix d'une 
che approfondie assez déplaisante car les deux hommes ne 
aieni pas l'hygiène parfaitement. 


rire nocturne 


près avoir quitté la taverne du Batelier, les deux aristocrates 
dent continué leur périple dans les tavernes, s'attrrant le colère de 
breuses personnes jusqu'à ce qu'un comaat vicieux se soit 
enché. Leurs gardes du corps s'enfurrent et lun des nobles fut 
& Dés le matin, les alentours du fleuve soni en effervescence, 
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Josef finit par apprendre que la garde recherche les PJ, À mains que 
ceux-ci ne se sentent d'une humeur à fa re des sortises, ||s compren- 
Gront vite qu'il est souhaitable pour eux de prendre la route pour 
Bügenhafen le plus vite possible, 

Quang is reviend-ont par la suite à Aldor, is apprengrort que les 
vrais coupables ont été démasqués et que l'affaire est close. Mais, 
jusque-b, il serait bon de les inciter 3 quitrer la capitale aussi vite que 
possible pour évile: un procès rapide er une exécution probable 


Le Voyage vers Weifbruck. 


Le voyage vers Bügenhaten passe par le canal ce WeiStruck et 
ensuite par le nvière Bügen, jusau à la ville, Josef diige sen baïsau 
vers les grances écluses qui marquent l'entrée du canal Là, il acquit 
0 LR do passage de 5 CO et la barge entre dans les eaux du 
canël 


Le canal de Wiflruck. 


Le canal a été creusé en 2462 pour transporter le charson at le for 
des mnes jusqu'à Dellgrüber 1 mesure huit mètres de large et dis- 
pose de nombreux appontements-refuges sur toute sa longueur. | 
est la propnété de la famille Grüber de WaiRoruck qui l'exploite en 
‘exigeant un droil de passage pour son utilisation. Les tex0s Sont pré- 
levées à Altdorf ou à Wei&bruck. |! n'y a pas d'autre poin: de éage 
sur toute la longueur du canal 


Bonjour les Voyageurs 


Au premier maun de leur voyage, les aven:urie’s voient une 
Patroulle rurale qui les suit sur le chemin de nalage venant de 
Aïdorf Les Patrouileurs 5e rendent à l'écluse qui se trouve plus loin, 
alin d'avertir au sujet d'une bande de b'igands Qui se trouverait dars 
les environs. Ils ne sont pas à la recherche des P., mais ces derniers 
l'ignorent. La Patrcuille se place au mveau de la barge et trotte à là 
même vitesse qu'elle. Le chef de Patrouilé est d'humeur £ausante 
ce métn et il est p’êt à bavarcer avec toute personne qu'il apercevra 
Sur le pont, l'informant que des brgands ont été sigralés dons les 
environs et qu'un jeune noble ainsi que Geux artisans Ont elé tués 
cette nuit en ville. Les Patrouilleurs ne suspactent absolurrent 
les occupants du bateau et au bout d'un moment, ils continuent leur 
chemin à plus vive allure. 

Cette rencontre est destinée à rendre les PJ un peu nerveux et à 
les inciter à se cecher où 8 tenter de baratiner les Patrouilleurs, 
Josef, en cas de besoin, conseillera d'aviter la violence £ar elle ne 
peut mener qu'à des problèmes encore plus graves, tant our les 
aventuners que pour lui-même Si les Pi devaient tout de même 
attaauer les Patrouilleurs, ceux-ci s8 céfendraient ot feraient etraite 
vers Altdorf pour y chercher des renforts si les choses devaient lour- 
ner à leur désavantage. Dès lors les PJ seraient recherchés par les 
Patroullleurs rurau», dans tout le Reikiard {voir La Loi dans L'Empire 
page 19) 

A Wkifbruck 

Le voyage sur le canal prend environ l'ais jours et devrait se passer 
sans encombre, à moins que vous n'en décdiez autrement. À la nuit, 
le bateau peut s'emarrer près de l'une des auberges des écluses et 


les personnages pourront s'y détendre loin de toules recnerches er 
de tous problèmes. 


é Lo] 

Weifbruck— Plan n° 6 

WeiBbruck est un village de 272 habitants. || aopament, et 1 est 
dingé, par la famille Grüber Il n'était qu'un tout petit village mais, 
avec l'ouverture des mines avoisinantes at la mise en service du 
canal, il 8 connu une expansion rapide. C'est maintenant une étape 
importante sur la route de 3ôgenhafen. Des entrepôts sont alignés le 
long du canal et sur les berges de la rivière ; ils abrtent du charbon 
et du minerai de fer, de le léine el du vin de Bogenhafen ainsi que 
toutes sortes de marchandises de Altdort. 
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Arrivée à Weiflbruck. 

L'entrée de WeiBbruck se fait par l'écuse. Comme le Bérébeli à 
déjà acquitté sa taxe, i est simplement saums à le formelité ce pas- 
sage de l'écluse et res éclusiers le laissent accéder à la nère 
Bôgen. IL y à de nombreuses oarges amerrées le long des ques Les 
aventuriers devraien: arnver là vers le décut de la soirée. 

Comme ils se préparent à amarrer le bateau, les aventuriers peu- 
vent remérquer Un petsonnage aux vélements maculés par le voye- 
ge et qui se tient dans l'ombre, dans l'encadrement de la porte de 
l'Or Noir (AI, une auberge proche. ll s'agit de Adolpnus qui à suivi les 
personnages à leur sortie de Altdorf et les a précédés en chevau- 
chant jusou'à Weifbruck. Vous pouvez dre à vos joueurs qu'il s'agit 
de l'homme robuste qu'ils ont vu sur la Konigsplatz lorsqu'ils sont 
arrivés à Altaor, et aussi qu'ils peuvent remarquer que cet homme 
porte une arbalète accrochée dans le dos. !l est évident que l'homme 
les observe. S'ils fon mine de s'approcher de lui, il se retourne et 
rentre dans l'auberge. Si les ?J l'y suivent, ils ne pourront le décou- 
var nulle part à l'intérieur de l'établissement . 1 s est entui par le 
porte de derrière. Paur obtenir des intarmations de la part des nccu- 
pants de | auberge, 1 leur faudra avoir recours aux Commérages ou à 
le Corruption en ce aui concerne la cor'.ption, t‘aitez les occupants 
de l'auberge comme eyant un score de 33 en FM). En cas de ‘éussi- 
te, le personnage aporendra qu Il s agit d'un Chasseur de prirres qu: 
est arrivé à WeiBbruck tard dars la nuit dernière || dépend de vous 
de aéfinir si les PJ peuvent ou non apprendre où Adolphus est des. 
cenou Cela dépend de la façon dont vous voudrez diriger certe par- 
tie de l'aventure (voir Le Chasseur Chasse, plus loin). 

Adelphus n'a pas l'intention ce rencontrer les aventuriers mmédis- 
tement. Il a recruté un groupe a'hommes de main locaux et comote 
attaquer sa proie de nuit, par surprise. Ayant vu Adalphus, nos héros 
ont plusieurs possibilités : le rechercher, pousser jusqu'à 
Bogenhaten ou smplement poursuvre leurs projets comme prévu 

za section qui suit est divisée en deux parties. La première traite 
des événements qui se orodusent $ las PJ rechercnent Adolphus, 
et la seconde décnit ce qui doit se passer si les plans du chasseur de 
ptmes arrivent à leur terme. 


1. Le Chasseur Chassé. 


Adaiphus est descendu à l'auberge de La Trompette (B]. Les aver- 
turiers peuvent obtenir cette nformavon en interrogeant les auber- 
grstes à son sujet, Le plupart des habitants du village sont au courant 
de son arrivée et Ils peuvent fournit une piste aux aventurers si 
ceux-ci réussissent un Test de Commérages, de Charisme, ou de 
Corrupnon, par exemple. Sur un trés mauvais résultat à l'un de ces 
Tests, vous pouvez décider que là personne contactée réagit trés 
mal, qu'elle insulte le PJ ou mème qu'elle l'attaque, Si un combat 
doit se produire, utilisez le profil d'Homme de main qui se :rouve 
dans : Feuille de PNJ Standard 

Suivant le temps de jeu que vous voulez accorder à cette 
recherche, vaus pouvez faire en sorte que les PJ obuennent l'infor 
meton immédiatement ou bien qu ils soient obligés de suivre la 
trace d'Adolphus ans une saconde auberge. Dans le premier cas, ils 
s'entengron: dire que le chasseur de primes esL installé à l'auberge 
de La Trompette : dens le second. on leur cira qu'il a été vu se din- 
geant vers l'Homme Heureux (C), En allant se renseigner à l'Homme 
Heureux, ils devront une fois encore se jancer dans quelques interac- 
tions avec les occupants de l'auberge avant qu on leur indique l'au- 
verge de Le Trompete 


L'AUBERGE DE LA TROMPETTE — PLAN 4 

Siles aventuriers se rendent iè directement en sortant de l'Or Noir 
où ils ont entrevu Agolphus pour la première fois, ils pourront décou- 
vrir le chasseur de primes en train de converser avec trois hommes 
!les trois hommes de main) au bar de l'auberge Les PJ ne pourront 
a8s savoir ce qui se dit sauf s'ils font appel à Acurré auditive ou à 
Lecture sur les lèvres. Un personnage pourra aussi se ghsser furtiwe- 
nent jusqu'à la salle en réussissant un Test de Discrétion auquel cas 
l'oourra entendre la conversation sans se faire remarquer. Si ce test 
échoue, vous devrez définir ce que Adolphus et les hommes de 
nain entreprennent. suivant les actions du personnage Ils cesseront 
certainement leur conversation mais n'useront de vidlence que s'is 
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sont attaqués. Îls se contenterent de regarder le personnage, prêts à 
se défendre mais attendant qu’ fasse le premier geste. 

S'ils parvennent à surprendre la conversation, les aversuriers 
apprendront que Adolphus était en train de donner des instructior:s à 
l'un des hommes, lui ordonnant de surveiller le bateau des aventu- 
riers et de les suivre s'ils bougent. Si le bateau devat quitter le villa- 
ge, 1! devrait en faire part à Adolphus immédiaterrienL Dès qu'il 4 
reçu ses instructions, l'hamme part prendre position le long de la 
berge, là d'où il peut garder un œil sur le bateau sans être trop 
visible. Les deux autres hommes quittent Adolphus 5 minutes plus 
tard apres avoir reçu pour instructions de revenir ici même plus tard 
dans la sorée. Ceci fait, les deux hommes se dingent vers une autre 
taverne ol ils se mettent à bare pendant les deux heures qui sut 
vent. 

Si Adolphus sait que les aventuriers ont découvert où i| se trouve, i| 
Quitte l'auberge par une porte de service et s'installe dans une autre 
Les PJ pourront le suivre s'ils surveillent l'auberge et réussissent à 
se servir des compétences applicables, Adolohus tentera Ge tuer 
tout personnage seul qu'il remérquera en train o8 le suivre, mais il 
évitera de se battre s ils sont deux où plus | est parfaitement 
capable de semer des poursuivants dans les allées de WeiRbruck 
(Réussite aulornalque) 


Aidolphus Kufisos — Chasseur de Primes 


Cela fait six ans que Adolphus Kuftsos à rajoint la 
profession de Chasseur de primes et, pendant cette 
pénode, il a arrêté ou tué un grand nombre de crimi 
nels. C'est un chasseur déterminé et, lorsau'il est 
sur la piste de sa proie, il utilse tous les moyens 
pour l'amener devant là justice ou pour lui fournir 
une fin repide || suit sa victime infatigablement et, contrairement à 
beaucoup 3e ses collègues, il ne connaît pas le reaos tent qu'il n'& 
pas réussi. || a suivi le piste de Kastor Lieberung, 04 plutôt de celui 
qu'il croit être Kastor Lieberung de Altdort à WeiRbruck où il compte 
l'affronter || va tenter de le capturer ou de le Luer ainsi que qui 
conque se mettra en travers de son chemin. 

Adolphus est de taille moyenne mais d'une sclide corpulence, || à 
une large cicatrice autour du cou, souvenir d'un jour où il failit être 
lynché à mort par un groupe de bandits, Cet accident a également 
endommagé sa gorge et à éprouve maintenant de grandes difficuités 
à respirer normalement De là sa voix astnmatiqué et son débit lent 
qui produisent un effet sinistre sur ses interlocuteurs. 


AvoLpnus Kurrsos 
M CC CT F_E B 1 A Dex Co Ir CL FM Soc 
8 45 1 35 29 30 47 34 27 


5 38 58" 4 3 
Compétences : 


Adresse au tir° 

Coups puissants 

Déplacement silencieux — Rural 
Déplacement silencieux — Urbain 


Possessions : 
Lt avec 50 carreaux (P 32/64/3200 ; FE 4 ; Ach 1) 
pée 
Chemise de mailles & manches (1 PA sur le tronc et les bras) 
Corde de 20 mètres 
3 pares ce menottes en acier avec les clefs 
Cheval de monte. 


_Les Trois Hommes de Main 


Bengt, Gurt et Will, les trois hommes de main engagés paf 
Adolphus, effectuent à l'occasion divers travaux sur le port en tant 
que manovriers. Ils ne sont pas particulièrement brillants, ni loyeux 
S'ils sont pris par les aventuriers, ls peuvent lacilement être convain- 
cus de révéler les piens d'Adolphus. Dans tout combat où se trouve 
engagé Adoipnus el l'un d'entre eux, il vous faudre effectuer un Test 


A ————  ——————— ——— ——— 
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de Commandement pour Adolphus dans le cas o 
hommes de main serait blessé. En cas d' 
sinon il resterait 


s'enfurait 


BENGT, GURT, WILLIE 


M CC CT F E B | A Dex Co Inr CL FM Soc 


3 2 33/4 6 3 32 22 23 32 28 29 29 
Compétences : 

Escalade 

Résisiance à l'alcool 


— deux d'entre eux disposent de Résistance accrue 
Possessions : 

Epée 

Veste de cuir (0/1 PA sur le tronc et les bras) 

Gibec êre contenant un déjeuner 

Gource de thé 

1-6 CO chacun 


2, Le Plan d'Adolphus 


Cette nuit, pendant que la barge est amarrée, Adolphus prévoit de 
l'attaquer Si les aventuriers ont décidé de partir plus vite possinle 
vers Bgenheten, il les suvra et mêneré son attaque à un moment 
favorable durant la nur 

Si le bateau est laissé sans surveillance, Adolohus et ses hommes 
Y entreront et attendront le retour des PJ. Ils les attagueront alors 
avec l'evantage de la surprise ce qui leur laissera un round de corne 
bat avan que les aventuriers puissent riposter 


La FUMÉE DANS LES YEUX 
Si les PJ sont restés sur le bateau et qu'ils n'ont pas prévu de 
garde, Adlphus et ses lommes se glisseront furtivement à bord et, 
Ds" y 4 du feu dans la cheminée, ils boucheront le conduit dans le but 
d'enfumner les personnages qui se trouvent à l'intérieur. Sinon, ils 
ächeront des chittons allumés imbibés d'huile dans la cheminée de 
manière à enfumer les occupants. Quelle qu'en soit la source, les 
personnages ainsi plongés dans là fumée devront obtenir la réussite 
d'un Test d Endurance à chaaue round ou ils subiront une pénalité de 
210 en CC. CT. l'e1 Dex, et - 1 en F et E. Ces pénalités seront élmi 
nées toutes ensembles au sylnme de 1 ou 10 points par sound dès 
qu'is 52 retrouveront à l'air ais 
Ainsi, par exemple, un personnage qui aurait raté deux Tesis 
d'Endurance aura complètement récupéré des qu'il aura passé deux 
fonds au grand ai 
Les personnages qui tenteront d'ouvrir les hublots pour avoir de 
M'air seront accueillis par ur jet d'huile entlammée que les hommes 
| de main leur lanceront par l'ouverture. Il y a toutefois 50 % de vroba- 
Bité pour que ce sait le lenceur qu s'asperge d'hule et, dans ce 
Das, y encore 50 % de risques au elle soit encore en flammes, De 
DMiême les PA qui recevront un jet d'huile par une ouverture ont 50 % 
BA chances qu'elle 5 éteigne et ils ont toujours la possibilité de 
Hesquiver en réussissant an Test d'Imniaive. L'huile enflemmée 
Bause 204 ponts de B par Round (voir WJRF page 80) 
Les personnages qui s'aventureront sur le pont seront attaqués par 
Adolphus e1 ses nommes de main 
Si les aventuriers ont placé un garde sur le aont, Adolphus l'at 
uerz avec son aroalèle, en tirant depuis une position embusquée 
dant que ses hommes détouleront d'une autre direction, trans- 
tant les pots d'huile. Le plan d'attaque sera le mème, enfumer la 
ge et assailir les occupants lorsqu'ils sortiront, handicapés par la 
mée 


Exnwcnon ou FEU 

Pendant que les aventuriers seront aux prises avec Adolphus et 
S hommes, Josef, Wol-rar et Gilda tenteront d'éteincre le feu 
jou d'écarter le bateau. Le largege des amatres prend normale- 
nt 20 rounds mais ce délai peut être considérablement raccourci 
tranchant les cordages. L'amarre a 6 points de B avec une 
istance de 4. Josef, Woïmar et Gilda devraient pouvor éteindre 
feu 25567 rapidement et le bateau restera relativement intact 
les dommages causés à la barge pendant le combat pourront 


l'un de ses 
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la Compétence 


e lendemain grâce 
que possède Josel 
’Adolphus ne se rerdra pas et | est essentiel qu'il 


sot 1u6 pendant 
ues — WJRF 
Quelle que soit la 
mportarce vitale 


suffit qu'il reçor 
portent le: 


un coup me 
urs attaques, | est d'une 
em pas discute! avec Adolphus 
ur de primes, les PJ décour 
Q F censeillan: à Adolphus de cner 


façon dont ls 
que les PJ ne pui 
orsqu'ils foulleront le corps du Chess 


vriront sur lui une lettre signée 


er Kastor Lieberung. Remettez aux joueurs le Document n°7 dont 
Une cople est imprimée ic 

Le dessin ressemble beaucoup au PJ qui est te sosie de Leborung. 
Il n'y a pas d'indications sur l'origine de la lerrre. 


A latmbin fasnht kr Ahiflus Liber 


a clef LS ES , Bale de sfédménm - ee 
Fe 7 Âlibur 
rm À andre 
lea BAL LÉ ou dde BA 
“Psy cer Aa ao RS d'éue Ailiie 
lo moto dan a, den paéaan 


ns Le afitiseuh Lx das Pate ans als dan 
de dima. 


Tai maintmant on muse de ne ie tre 
Dh mb dant, me au AL E puafue ati e 4 


fus pue paus all 
RE PE ee pee 7 À deg # 


À aœmd, numg Aatass 
FT ai Tia 
Bu ace À jt au arm ns fol do 


Hoélmesg. 4 jaime à PE 
2) PAT à onbe cporbn 


Vers Bügehafen 


Après cette escapade, les aventuners devraient être incités à se 
rendre à Bogenhaten (où ils vont plonger dans la seconde aventure 
de la séne : Ombres sur Bogenhaferi. Josel veut taujouts vendre 
son vin et vrer profit de cette transaction. Les aventuners cevraient 
être assez intéressés par l'héritage pour taire le voyage, S'ils mani 
festaient une trop grande réticence à poursuivre leur route, || se peut 
que vous ayez beson de les pousser un petit peu à le faire Vous 
pourriez simplement leur indiquer que Bügerhafen est une ville 
beaucoup plus sûre pour des gens qui sont suspectés de meurtre et 
vous pourriez même les laisser apprendre qu'une Patrouille rurale 
arnvée à WeiRbruck et qu'elle les recnerchs 

Le voyage pour Bôgenhaten prend 4 jours et il se passe sans aucun 
fait marquant. Les tragiques événements qui vont avoir leu dans là 


ville sont décrits dans Ombres sur Bogenhafen 


utnre. 


47 


Erreur sur la Personne 


Les Mutants dans L'Empire 


Lorsque les Portails Polaires des Anciens Sianas s'effondrèrent et 
que le Chaos déferla sur le monde, il corrompit l'humanité en lui 
conférant un esprit vibrant et un désir profnd de changement et de 
progrès. Bien que la plus grande partie de l'espèce ait tré profit de 
cæt aspect du Chaos. certains en furent corrompus tant mentalement 
que physiquement et ains: naquirent de nouvelles races de créatures 
: les Hommes-Bêtes et d'autres, plus odiesses encore. Malgré tout, 
il faut reconnaitre que la vaste majorité dermeura humaine d'une 
façon Lout à fait ident fiable et qu'elle prospéra. Les Hommes-Bêtes 
furent rejetés ou tués et L'Empire se développa. Mais l'influence du 
Chaos n'a jamais vraiment quitté l'Humanité et chaque année de 
nouvelles mutations anparaissen: au sein de la race humaine 

Dans les cités comme dans les villages, des enfants naissent par- 
fois avec des mutations qui les placent en marge de l'umanité. 
Lorsqu'elles sont trop graves, l'enfant ne paut surivre après sa ais 
sance : certains êtres affichent des aberatons tellement repous 
santes qu'ils sont tués immédiatement Toutefois, bien des pa'ents 
se révelent incapables d'agir avec un tel sang-frod à l'encontre de 
leurs rejetors et ils les cachent aux yeux cu monde ou les abangon- 
nent dans les forèts Ces derniers sont souvent la proie des animaux 
sauvages ou des Hommes-Bêtes, mais tous les enfants mutants 
abandonnés ne meurent pas ainsi. Parfois. es Hommes-Bêtes recon- 
naissent l'esprit du Chaos dans ces jeunes mutants, is les élévent et 
œuï-ci, à leur lout, cécouvrent parfois ces enfants mutants au'ls 
dissimulent dans le secret de leurs campements. Tout cela fait que 
les mutants sont nombreux à vivre sous les frondaisons des forêts. 
ls ménent une existence bestiale, entrant en compétition avec les 
animaux er les autres monstres qui partagent les forêts avec eux 


Le corruption du Chaos n'est pas toujours auss: évidente à la nais- 
sance. Souvent elle germe lentement, ne devenant véritablement 
présente que vers l'adolescence, ou mêmne plus tard. Nombreux 
Sont les humains qu yrandissent en maudissant le Chaos pour 
découvrir plus tard qu'ils en sont eux-mêmes les victimes. Parmi 
ceux-ci, quelques-uns dissimulent leurs mutations et tentent de vivre 
une existence normale, mais le plus grand nombre s'enfuit dans les 
loréts. Là, un mutant solide et intelligent peut imposer sa suprématie 
sur d'autres mulants et même oarfois sur des Hommes-Bêtes 
D'autres se joignent aux Guerriers du Cnaos qui infestent le cœur 
uss lorèts de L'Empire, se préparant à le ravager en une orgie de vio- 
lence et de flammes. 

Pourtant, tous les mutants ne sont pas des parias car il en est qui 
déguisent leurs mutations avec beaucoup ce talent et même qu par 
vennent à occuper des fonctions de responsabilité et de oouvoir 
dans L'Empire. Ceux-là exècrent la société qui les entoure et 
œuvrent pour la détrure en aidant les forces du Cnaos. Ces groupes 
sont étroitement lés et dissimulent des mutants de plusieurs géné- 
rations. Ceux qui ont les signes les moins apparents continuent de 
vvre dans la soété des hommes alors que les autres, aux mutaæ- 
tions plus visibles, sont cachés dans des endroits secrets où dans 
les forêts parmi leurs congénères. 


Physique . Les mutants ont des apparences extrêmement vanées. 
Certains sont quasiment indiscernables de la normalité humaine 
aïors que d'autres sont si terriblement affreux que l'on a peine à crot- 
fe qu'ils ont eu une aposrence humaine 


Mutations : Les mutétions sont trés variables d'un mutant à 
l'autre. Certains n ont qu'une mutation partielle — leurs coms peu 
vant être couverts de plumes, mais pas leurs membres, par 
exemple. Certains sont si fortement mutes qu'ils n'ont plus rien 
d'humain. 

Ainsi donc, lorsque des mutations sont assignées à une créalure. 
vous devrez considérer à quel point elles aHfecient l'aventure que 
vous êtes en train de créer Ainsi, par exemple, un conseiller muricr 
pal re tromperait personne s'il ressemblait à une araignée argentée, 
mais cette forme pourrait très bien convenir à un mutant caché eu fin 
fong d'une forêt. 

Chaque mutant a 1D4 mutations. Lorsque vous créez un mutant, 
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vous pouvez soi choisir les mutétions, soit les déterminer au hasard 
en lançant 1D4 sum de 1D10. Des notes vous sont sGurises sui les 
elteis des différentes générations mais vous avez le possibilité de 
les changer 2our qu'elles conviennent à votre aventure, 


MUTANT — PROFIL DE BASE 
M CC CT F ÆE B 1 A Dex Co Ir Ci FM Soc 
4 33 25 3 3 6 30 1 29 29 29 29 29 16 


Ai ‘aignement des mutants varie értre le Chaos, le 
Ml et la Neutralte. La plupart des mutants tendent à être Neulres 
ou Mauvas, mais ceux qui assument pleinement leur mutation sont 
des adeptes du Chaos et ils vêné’ent ses Dieux. 


Traïts Psychologiques : Les mutations marquées d'un * inspirent 
le Peur e1 celles qui sont marquées ** inspirent là Tecreur chez tous! 
ceux qui les voient 


Règles Spéciales : L2 plupart des mutants ne cherchent qu à sur 
vivre et, occasionnellement, à se venger de la société normale. Ceux 
dent les mutations se sont déc'arées tardivement peuvent avoir du 
mal à assumer ce lait, leur vie normale a été déchirée par le change: 
ment qu'is 2m subi, Îl en résulte que certains mutants son: fous et, 
qu'ils agissent de manière étrange el mprévisible, On sal que des: 
parents proches de certains mutants sont auss, devenus fous pen 
dant qu'ils axdsient ieur frère ou leur sœur en aiaine mutation à 58! 
cacher des yeux des Repurgateurs. 


Anormalement maigre 
'Aoparence animale 
Bec 

Visage de vète 
O'eiles démesurees 
Pieds d'oseeu 
Protubérancs des yeux 

Carapace lcnoii als) parelsi du corps couverteist— 2 PA) 
Giles, Mans ets peds, perrret 1e combar sans armë par Gin 
Pieds lourchus 


Crête sur la tête 
Apparence démoniaque ** 

Yeux pédonculés 

Articulations supplémentaires 

Grosseur extrême {1 PA sur tout le corps} 
Odeur nauséabonde — réduit de *D10 la FM des advorsaires] 
Fourrure (partielle ou 1ctale) 

Apparence hideuse * (araignée, insecte, etc.) 
Pattes de sauterelle (M réduir à 2) 

Peau d'acier (choisir lallesi nartieis) cu corps 


Apparence de lézard 

Long cou 

Crétinisme — sujet à la Stupiairé 

Membres muttpies (3 jambes, 4 bras, etc, peut augrenser M ou À 
Absence de cou 

“Tèle d'épingle' — sujet à la Stupdité 

Téle pointue 

Chair pourrissante * 

Ecailles (chosr lalles) partiels) du: corps couve’tets) — 1 PA 
Jambes raccourcies (M réduit à 2) 


Tête de mort * 
[Ventouses sur les mains (confère la compétence Fscaisdel 
Queue (pollue, reptilenne, pointue, etc.) — peut 
permettre des attaques Caudsles 

Tentecules (3 la place d'un ou de plusieurs membres] 
Trois veux 

Eiderme transparent * 

Corps torcu 

Couleur de peau extraordinai’e to', argent, pourpre, rouge 
avec des bandes jeunes, etc | 

Nombreuses verrues 

10 |Aïes (peuvent permettre le vol comme les Volsteurs) 


couverels), 2 PAI 
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Ombres Sur 
Bügenhafen 


LOmbre S'Etend.… 


«Ton heure approche, Johannes.» 

Le marchand lève les yeux de son bureau, et croise le regard 
moqueur de san cousin qu'il dévisage fixement 

“Gidéon,» dit-il, avec un brin d'impatience dans la voix, «tu ne 
penses pas vraiment que j'aie pu l'oublier.» Gidéon attrape d'une 
main languissante le gobelet de vin rouge qui traine sur le bureau. 

«Sept années,» murmure-l, en regardant son reflet à la surface 
sombre du vin, «nous avons fait un long chemin ensemble, toi et 
moi.» L'autre ferme son livro violemment. 

«Epargne-moi tes sermons» dit-1 brusquement. «Je préfère ne pas 
penser au nombre de fois où tu me les as récités. — Tu n'étais 
qu'un second fis oublié lorsque nous nous sommes rencontrés.» — 
il imite l'intanation trainante de Gidéon avec une ironie mordante — 
«Maintenant, tu possèdes richesses, puissance, tout ce que je 
t'avais promis, — Je suis fatigué de las entendre, Gidéon, alors ne 
perds plus ton temps et ton souffle inutilement 14 

«En vérité, mon beau cousin,» déclame en riant Gidéon, «il me 
semble que l'approche du règlement faï: décliner votre humeur !» 
C'est à dessein qu'il emploie ce langage 4e tragédien, car il sait que 
Johannes le supporte très mal 

“En outre,» reprendil, «ce n'est pas comme si tu devais payer de 
ta propre bourse, non ? À moins que tu ne regrettes ? Vraiment, 
Johannes, je ne pensais pas que tu étais une poule mouillée » Il 
déclame à nouveau malgré l'exaspération évidente de son inte: 
teur, «Je t'accorde volontiers — fasse que la nature humaine n'en 
Soit autrement — que ta Situation aurait cu être plus délicate, mas il 
est consolant de savoir que l'on peut toujours comptes sur la cupidité 
des hommes. Ton plan est sans défaut, mon très cher.et ingénieux 
cousin — pure poésie. Qu'est-ce qui pourrait donc tourner mal ?» 

«Rien,» réplique Johannes entre ses cents, «c'est la volonté de 
Sigmar » 

#Johannes, » dit Gidéon, mi-moqueur et mk-réprobateur, tu devrais 
réellement être plus sûr de toi, Lui ne peut plus t'aider maintenant » 

Johannes ne trouve rien à répondre. Ces sept dernières années lui 
ont appris qu'il n'y 3 aucun moyen d'avoir le dernier mot lorsque 
Gidéon est de cette humeur 


Comment Utiliser Ce Module 


mineur, une boutique, une auberge, et 

Pour cette raison, toutes les formations dont vous pourriez avoir 
besoin durant l'aventure ont êté réunies dans les annexes, Vous pou- 
vez découper ces feulles, ou les photccopier (pour votre usage per 
sonnell. 


Notez qu'il existe deux cartes de la ville. La carte en couleur (Plan 1} 
est à l'usage des Joueurs et montre les lieux qui sont bien connus 
par tous les habitants. La carte du MJ (Plan | montre des emplace- 
ments supplémentaires (A-l) qui sont décrits dans es paragraphes 
correspongants du texte. 


En tant que Maitre de Jeu, veus devrez d'abord ir attentivement 
l'aventure dans son entier avant de Lentar de la lait jouér, et vous 
devrez être sûr d'être parfaitement familansé avec l'intrigue généra 
le, ses différents décors et les PNJ principaux. 


L Intrique Se Noue 


Derrière l'animation des rues de Bägenhafen, un terrible secret 
rampe chaque jour un peu plus à l'extérieur de 1e villa, un secret quil 
peut conduire à là destruction de la cité, voire même menacer l'exis- 
tence de L'Empire tout enter, Le conseiller Johannes Teuger, dans. 
une ullime tentative pour sauver son éme misérable, tenté d'ouvrié 
sans le savoir un Portail du Chaos à l'intérieur de la vil. 


Johannes n'est revenu à Bogennafen que depuis deux ans, date à 
laquelle il & interrompu ses études à l'Université de Nuln, lorsque ll 
mont prématutée de son frère aîné l'a placé à la tête de la familel 
Teugen, famille de marchands puissante et respectée à Bégenhaten. 

Durant ses années d'étude à l'Université, Teugen s'2st intéressé aul 
Démonisms, intérêt qui a abouti à l'évocation d'un Démon nommé! 
Gidéon En échange de nouvelles connaissances sur les arts noirs et 
interdits, Teugen 3 promis son 4me à Gidéon qui devait la lui réclé4 
mer au lerme de sept années. || a profité pleinement des enseigne4 
ments du Dérnon, tout comme du rôle de ce dernier dans la mort del 
son frère aïné, Karl Lorsque Karl a êté terrassé par u mel terrible et 
inconnu, provoqué magiquement par Gidéon, plus rien nempéchait 
l'accession rapide de Jonannes au pouvoir — mais e délai de sepl 
ans expire bientôt. 


LOrdo Septenarius 


Les événements terrifiants, décrits dans ce scénario, ont pour 
cadre la ville Reiklandaise de Bogenhafen. Tous les emplacements 
principaux, ainsi que ceux qui sont utilisés dans cette aventure, ont 
été tout spécialement détaillés. Toutefos, les aventuriers gardent 
une entière lberté quant à ce qu'ils décideront de faire et où ils dci 
deront de se rendre dans la ville, aussi est:il inévitable que vous 
soyez obligé d'improviser la description d'au moins un emplacement 


Il reste une chance à Teugen d'échapper à son destin, Gidéon lui 4 
laissé croire que s'il parvenait à trauver sept âmes Volontaires pouf 
remplacer & sienne, et à prendre part à une cérémonie particulière, | 
serait libre de tout engagement Dans ce but, a fondé une société 
sécrète dans Bôgenhafen, appelée Ordo Septenarius, Au premiél 
abord, c'est une organisation retativement inoHensive : recrutant 
membres parmi la classe bourceoise de le ville, l'Ordo Septenan 
œuvre en secret à récolter de l'argent pour diverses causes, tou 
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és honoables. et sert de lieu de rencontre et d'irtermédiare pour 
es membres qui y régent leurs affaires es plus confidentielles. 


L'Ordre est dirigé oar Teugen et Gidéon y joue le douole rôle d'un 
Epusin élaigné de Teugen et de mentor (voir page S4). Juste en-des- 
Sous d'eux se tient le Cansell Intérieur, compose de sept membres 
Mont aucun n'a le moindre soupçon sur l'identité réelle de Gidéon 
(Ce sont cas sept là que Teugen compte troquer contre son me. Les 
membres les plus importants ce ce Conseil sont, pour les besoins du 
scénario, les conseillers Steinhäger (page 95) et Magirius (voir page 
B4). Les autres sont des citoyens riches et influents de Bogentafen, 
mais leurs identités exactes ne sont pas importantes 


ll existe également 49 adepzes "ordinaires" — sepl pour chaque 
membre du Conseil Intérieur, Ces gens ne savent rien non plus Sur 
Gidéon, et croient sincéremen’:. que leur groupement permet les ren 
contres csc'ètes d'hommes c'affaires bien intentionnés, et joue un 
rôle béré'ique et honorable dans la vie de leur cité 

Seuls les sept membres du Conseil Intérieur savent que l'organisa 
Aion a un tout autre but — Teugen leur a dit qu'il avait le pouvoir d'in 
fluencer les cours du marché par l'usage de la sarcellene et que, s'ils 
consentaient à participer à une cérémome avec lui, Bôgenhaler 
deviendrait le centre financier et commercial de tout L'Empire, et 
qu'ils seraient alars eux-mêmes Immensément riches. Auçun ne se 
doute que Teugen a l'intention de sacrifier leurs âmes afin de sauver 
la sienne 


Mais Teugen a été berné à son tour. Gidéon, son Démon protec 
teur, est un serviteur du Dieu du Chaos Tzeentch at, au heu de pré 
server l'âne de leugen, le rituel qu'il lui a enseigné à pour véritable 
but de sacrifer la popustion entière oe la ville afin de créer un Portal 
Chaotique mineur à travers lequel de nouvelles hordes du Chaos 
vont pouvoir déferier sur le Vieux Monde. L'Empire sera alors pas en 
tenaille entre les hordes ou Cnaos qui menacent Kislev au noro et 
alles vomies par le nouveau portail de Bôgenhafen. 


L'Aventure 


L'aventure démarre durant le Schaffentest — la fète annuelle de la 
ile qui commence au jour de Mitterfruhl el se poursuit jusqu'au 
deuxième jour de Pflugzsit. Teugen vient juste d'abrenir le dernier 
Ingrédient du rituel — un ancien parchemin dérobé dans un tombeau 
‘de la lonsaine Arabie — et peut maintenant commencer les prépars- 
fs, Mais une suite de comeicences conduit les aventuners, nouvel 
lement arrivés, à découvrir le temole secret où dait se dérouler la 
£érémone, et Teugen doit prendre d'autres dispositions tout en élu- 
dant leurs questions indiscrètes 


L'Entrée En Scène 
Des Aventuriers 


Les informations suivantes précisent les grandes lignes de cette 
aventure. Naturellement, ceci va avant tout dépendre de ce que les 
aventuriers décideront de faire, mais Teugen et le Conseil Intérieur 
de l'Ordre réagrront suivant les actions des aventiners et s'affaire- 
Jront à préparer la cérémonie. 


La date exacte du rituel vous regarde. Les aventuriers ne compren- 
dront seulement qu'au fur et à mesure les implications planes et 
entières des plans de Teugen ; de cette façon, le jour de la cérémo- 
Mie devra être établi par la ‘encontre entre les aventuriers et le 
conseille: Magnus dont l'ardeur s'est soudainement refroïdie à la 
loute dernière minute (voir p €). 


— Les renseignements qui suivent son: prévus pour vous aider à 
détermirer ce qui se passe à l'insu des aventuners — vous trouve- 
lez certainement très utile de pouvoir vous y référer en cours 
“d'aventure. 
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Le Schaffenfest 


ugen oblient le carchemin juste avant que les aventuriers pêné- 
cans la ville (cf. Que la fête commence ! p 59) 

Gottf, un Nan alccolque qui ne se doute de rien, est reläcé du 
ilor où 1l morsissait (emplacement 71 et recueil par un serviteur de 
Teugen Il est emmené au temple caché ce l'Ordre (voir Les égouts, 
molecement E7) pour y être sac:ifié : son cœur Ve Servir à incanter 
un sort d'Evocation d'un Gardien, et la Démon Gardien recevra 
l'ordre de surveiller le remple 


Un Goselin mutant à lrois jambes s échappe de l'exhibilon de 
monstres {emplacement 8 et se réfugie cans les égouts ce la vile. 
atteint le temple secret où le Démon Gardien le dévore Les aventu- 
riers sont engagés pau pénétrer dars les égouts à la recherche du 
Gobelin {vor Sous la ile, p 661. Îls ne trouvent pas le Gabelin mais 
ouvrent lé Lempe secrer, ainsi qu'une indication qui peut les 
nener à Suspecter un certain Franz Steiihäger lun riche marchand 
local element membre du Conseil intérieur de | Ordo 
Septenanusi 

Lorsque les aventuriers sortent des 8 
Gobehn a été retrouve tué dans un entrepôt, dans le quamner des 
docks. Leur récompense leur est refusée el personne ne semble 
intéresse par leur histoire à propos d'un mystérieux lernple sauter 
rain. 


cuts, on leur Git que le 


Teugen, ayant réalisé que le temple a été découvert, prend ces dis 
positions pour installèr un autre remple dans un entrepôt abandonné 
lemplacement ll, A cours de leurs investigations, les avencurisrs 
sont abordés par le Conseiller Magirius lu” autre membre du Conseil 
nténieur que Taugen à chargé de rassurer 01 de se débarasser de 
tous les importuns qui poseraient des questions à propos de la socié 
lé secrète. Magrius les invite à déjeuner 4 la Truite d Cr ct tente de 
les persuader du caractère inoffensi{ de l'organisation. 


La nuit précédant celle du muel, Teugen, Stsinhäger, Magi 
les autres membres ou Conseil Intérieur 5e réunissent dans la 


demeure de Teugen où ce dernier leur annonce le changement de 
lieu pour la cérémonue. 


et 


Maginus, apprenant lors de cette réunion que le rituel exge ur 
sacrifice humain, prend peur et contacte les aventuriers pour leur 
raconter tout ce que Teugen lui à dit à propos des objectifs de 
l'Orére, et promet de les aider à faire écrouer ses plans. Ceci nous 
conduit à la dernière série d'événements 


Les aventuriers reçoivent un message de la part de Magrius, leur 
demandant de le rejoindre chez lui pour qu'il leur communique des 
informations supplé- 
mentaires. Lorsqu'ils 
arnvent, ils ne trou 
vent que le cadavre 3e 
Magirius — tué par 
Gidéon, mass les appa- 
rences sont contre 
eux. Les aventuriers 
ont tout juste le temps 
de s'éclipser avant 
que le Garde les arré- 
te Dans les heures qui 
suivent, le groupe est 
recherché par les 
autorités, à cause de 
le mort de Magirius 
mais aussi pour l'in- 
cendie d'une maison 
— acte perpetré par 
Gidéon sous l'appa- 
rence de l'un des PJ 
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drez imaginer, comme 
e les aventuriers atteignent 
it votre choix ils pénétre- 
de midi le premier 


L'Heure H 


s'étendre rapide: 
rers parviennent à interrompre le r 
son du Chaos sur les coups de minuit 
ei {ni ut S'enfuiront ventre 
ail avoir leu À 


Le Début De Aventure 


t se jouer comme une 
vencuriars nouvelle- 


Reiklandais viennent à la 
n quoïden de 
gi un groupe 


ILexste plusieurs moyens pour fair n ee 
8 averture, L'approche la plus facl ù nl = 
Ft L'Aventure Dans Bôgenhafen 
En suvant Erreur sur rsonne. les aventuriers devraier 0] 
Bëgenhalèn en compagnie de Josef Quartin, qui lait el à 


t un endroit animé, 
nt à leur pations quot 
J qui un: quelque chose à 
> rendront durant la journée, et 
venturiets seront entou 
ent délbérément 
ya 
nt aux actions des PJ et 


renseigner 


durant le Schatfenfest, Nul doute qu 
vsre à messieurs Lock, Stock et Barl, avoués d 


{voir La Visite aux 
de son vin et s'ar 
jenue à Bôgenhafor 
Une autre 
18 aventure comme 
nana d'introdugtion incl 
précisé en dernière p 


ment. Une 
e revêt une 


Bôgenhafen par la ro: l 5 quart 

remet t principaux fits dans les 
Schäffentest et leur di en an de précssions sur la Garde de la ville. 
cette époque de l'année. Vous pouve à es les fois que vous aurez besoin de 
pour 77 Couronnes par personne : le voyage di a les aventuriers ont la plus de chance 


heure donnés 


auer le voyage de Nuin j 
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ous trouverez également ure liste de Protils e: ds Compétences 
cheque type de rencontre pobabe sur les feulles de référence 
documents et de plans. Vous devrez improviser la personnalité du 
ré, et celle de ses compagnons évertuels, el expliquer 
Be qu'ils sont en train de faire au moment de la rencontre. Faites 
Henton 4 ne pas dévoiler :rop d'informations £ vos joueurs — à 
fexception des gardes et aes bateleurs, la plupart des PNJ présente- 
Beni à peu près la même apparence, aussi seuls leur sexe et leur st 
social approximatif pourront facilement êtra connus. Vous pouvez 
mir cerlaines indications sur la carrière des PNJ lorsque vous 
‘eur rôle, mais en surface le PNJ ressemblera à uni ciloyen Lout 
Hait ordinaire. Des précisions sur les informations disponibles à pro- 
d'un citadin ordinaire rencontré dans la rue ont données dans 
onnaissances générales sur Bügenhafen (page 75. 
[En règle générale, et à moins qu'il n'en soit spécifié différemment 
fs le module, vous pouvez considérer qu'il y a 40% de chances 
que tout résident (et non pas un visiteur| connaisse la posron 
ttaalissement précis larmuriers, auberges, etc.), y compris ceux 
Vous aurez positionnés vous-même. Si le lieu recherché par les 
iculièrement peu connu, où à l'inverse particuhé- 
nt bien connu, la chance de base peut être diminuée où aug- 
‘ée en rapport. Vous pouvez également souhaiter que les PJ 
ssissent des Tests ds Commérages pour obtenir tel renseigne- 
ent, maïs ceci peut être un peu trop abstrait, alcrs que jouer la cis- 
certainement plus gratifiant 


il existe une grande variété de professions pratiquées à 

enhafen, et la disponibilité de tutos les marchandises du Guide 

consommateur (WJRF, page 292) devrait pouvoir s'appliquer ici 
ins ajustement. 


Auberges 


La disponibilité des auberges de Bôgenhaten correspond à banal. 
elgré le fait que la qualité de la nourriture, de la boisson et du caure 
Jen général varient énormément selon les quartiers. Toules les lois 
que votre groupe d'aventuriers décidera d'entrer dans une auberge, 
Vous devrez déterminer la catégorie de l'établissement en suivant les 
dicaticns du paragraphe qui suit. Purs vous devrez lui donner un 
gtinscrire sa position sur votre carte. 


“Les heures d'ouvertuie sont généralement de midi jusqu'à minuit, 

chaque auberge aura 1D4 x 10 clionts durant cette période. La car- 

dominante des PNJ qui fréquentent une auberge donnée va 

pendre du quartiot voir ainexes}, et un coup d'œil rapide sur la 

Brie pour constater quelle est la guikle la plus proche devrait vous 

mettre de conclure si l'auberge en question est pleine de mer- 

nds, de dockers, de menuisiers ou autres. Chaque fois que les PJ 

ètret dars une auberge effectuez secrètement un test de Soc 

ur qu'ecnque se fat un peu trop remarquer afn de déterminer la 
action des habitués. 


La nourriture et la boisson sont disponibles dans toutes les 
rges et vous nouvez en déterminer la qualité générale par le jet 


e 2D4 
Qualité 


Epouvantable 
Meuvaise 
Moyenne 
Bonne 
Excellente 


Vous pouvez également alLster ce jet de +: 1 suivant le quartier (i 
devrait être impossible de trouver des mets de gourmet dans le 
quartier anpelé “La Fosse” par exemple !}. 
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Bôgenhafen : 
Un Guide DE 


Ce chapitre est cançu de façon à donner des informations géné- 
rales sur Bôgennafen. Vous pouvez sou*aiter réemployer certe ville 
{si elle survit à ce scénario) comme cadre pour des aventures ulté 
rieures de votre cri, ou vous en servir comme 98se pour d'autres 
villes impénales de même importance, e: les renseignements fournis 
ic: devraient vous aider dans cette tâche. Îls peuvent également trou 
ver leur utilié si les aventuriers commencent à essaye’ d'molquer 
les autorités de la v Île dans l'histoire 

Bôgenhafen comte une population d'environ 5000 âmes et se 
situe au point culminént de lé rivière Bagen, laquelle est praticable 
jusque par des péniches de grande tale, La ville est un centre de 
marché régional les marchandises sont acheminées depuis Altdort, 
Nuln et Marienburg par voie fluviale, et négariées contfe la laine ct le 
vin du pays Le plomb et l'argent en provenance des montagnes sont 
transbordés ici, pour être envoyés aux quatre coins de L'Empire. 

Le commerce corstitue l'élément moteur de l'économie de la vie. 
les intérêts commerciaux dominent la vie politique, el le pouvoir à 
Bôgennafen tent entre les mains de seulement quatre grandes 
familles (voir Les familles de marchands, page 3/1 


Structure Politique 


La ville se situe à l'intérieur des lrontières de la Baronnie de 
Saponathem et tombe sous la juridiction du Baron Wilheim qui rést- 
de au château Grauenburg, à quelques 40 km au Nord ivoir la carte 
du Reïklandi. Les affarres de la ville ne lu: tiennent loutelois pas spé- 
cialement à cœur, el il se contente de tenir des auciences irré- 
gulières dans sor château quand 1 n'a pas d'obligations plus 
urgentes à remplir — comme “chasser, jouter et pécner". Si les P.J 
S'nforment afin de savoir s'ils pourraient porter à son atranton les 
résultats de leur enquête, il leur sera répandu que leurs chances 
d'être reçus par le baron dans un dela ne 3 à 4 semaines sont abso- 
lument nulles, 


Le Conseil 


En théorie, Bôgenhaten est régie par un Conseil municipal, ot les 
rares désaccords qui peuvent donner lieu à un débat sant réglés par 
un vote à la majorité absolue Le conseil comprend quinze sièges 
mais la majorité d'entre eux sont contrôlés — directement ou indi- 
rectement — par les quatre grandes familles marchandes, et leur 
position élevée profite à la Guilde des Marchands 

Les sièges du Conseil sont tenus par les dignitaires suivants : 

Quatre représentants de la Guilde des Marchands ; un d'entre 
eux est Teugen, en qualité de chef de la Guilde des Marchands 
{cette fonction 281 invariablement tenue par une des quatre 
grandes familles), et traditionrellermert un siège 2st toujours tenu 
par un membre de la famille Magirius, la plus influente des petites 
entreprises commercales, Les deux sièges restants sont occupés 
par deux membres de familles mineures. 

Un représentan: de chacune des familles marchandes principales 
{vor olus loin} . habituellement le chef de famille, mais parto:s un 
représentant attiré, 

Le prêtre local de Sigmar. 

Les chefs des Guildes de Médecins, ailleurs et Tisserands, 
Charretiers, Dockers et des Pleureurs (le détenteur du dernier 
siège est actuellement aussi le prêtre local de Môrr : c'est lui que 
l'on consulte lorsque la fosse commune est saturée et qu'il faut en 
creuser une nouvelle) 

Un représentant des corporations d'artisans, choisi parmi les 
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chefs des Guildes de Charrons, Menuisiers, Jcaillers, Ferronniers 

et Maçons. 

D'autres individus peuvent être appelés à participer au consell de 
terrps en temps, lorsque le problème les concerne tout particuliere- 
ment. Ils ne votent pas aux réunions mais sont cités à litre consula- 

Les plus courants d'etre eux sont 

La prêtresse locale de Véréra dont la réputation d'mpartialré, de 

sagesse et de justice £st reconnue de tous à ce point même qu 
arive parfois que le vote lui sort automatiquement acquis par 
censentement mutuel ; le Capitaine de la Gerde qui peut être appe- 
lé pour des problèmes de loi et d'ordre ; et rgents de la 
Garde qui font offce de représentants des civers quartiers de la 
vile qui tombent sous leur juridiction. De sorte qu'il est ardu de 
scutenir une plainte contre ls Garde, bien que certaines Guildes 
scient préparées à représenter leurs membr2s dans de tels cas. 
Les autres prêtres participent à certaines séances du consel 
lorsque l'ardre du jour concerne leurs temples ou les mtérêts de 
leurs divnités. lis tennent généralement un rôle de consultant, mais 
peuvent se voir actroyer le droit de vote si tout le monge y consent 


Les Groupes de Pression 


Les marchands de la ville forment le grouse la plus puissant du 
Corseil ; lorsque les quatre grandes familles — Haagen, Teuge: 
Steinhäger et Ruggbruder — se rassemblent derrière la Guide, les 
marchangs totalisant huit voix, et ils peuvent généralement compter 
sur celles des Médecins, des Talleurs et Tisserands, ce qui leur fait 
un total de dix voix. Sachant que le temple de Sigmar {et par 
conséquent les Pleureurs) voteront généralement de façon confor 
miste, et que les Dockers voteront presque toujours à l'encontre de 
l'avis des Charretiers, ceci est plus que suffisant pour leur assurer la 
majanté. Le président di Conseil est pratiquement toujours assuré 
d'apprtenir à la Guilde des Marchands: 

La position politique des autres membres du Conseil varie 
constamment, selon les transactions et les eliances qui sont laires 
et refaies presque quotidiennement. Le schéma général d2s 
alhances est le suivant 

Les Médecins, les Talleurs et Tisserands votent normalement de 
cencert avec la Guilde des Marchands 

Les Pleureurs votent rormalement avec le temple de Sigmar ; car le 
Tamole représente en fait le quartier religieux dans son entier, et le 
prôtra da Sigmar agit comme réprésentanr de tout le clergé de Le ville 

Los Cnarrctiers votent normalement avec les Guildes d'Artisans. 

Les Dockers et les Charretiers votent invariablement l'un contre 
l'autre, 

Les lamilles de marchands votent très fréquemment avec la 

Guide des Marchands, mais forment incessamment des alliances 

temporaires et des oppositions. 


Les Guildes 


Comme c'est le cas partout ailleurs dans le Reikland, les Guildes 
de 36genhalen ont un nonopole quas-total sur le marché du tre- 
vail dans les métiers qu'elles représentent Nombre de détails sur 
le fonctionnement et 
l'organisation interne 
des Guildes dans L'Em- 
pire figurent dans l'intro- 
duction de la campagne. 
Il vous sutfit de savoir 
que l'adhésion à une 
Guilde est presque 
fcujours obligatoire pour 
toute personne 
souhaitant exercer un 
métier dans la ville. 
Lorsau'un travail impor- 
tent nécessite d'être 
entrepris, spécialement 
s'il est commandé par le 
Con-seil municipal, par 
une autre Guilde, ou par 
l'une des quatre grandes 


La Campagne Impériale 


familles de merchands, la tradition veut que ce soit la Guilde appro 
priée qui doit être pressentie, plulôt qu'un artisan où ur groupe d'ar. 
tisans. La Guilce négoce les honoraires pour le travail et répartit l'ou- | 
vrège entre ses membres an Sous-traitance 


En plus des Guildes habituelles que vous pouvez espérer trouver 
dans presque n'importe quelle ville Reiklandaise, il y a trais cas parti- 
culhers qu: mértent d'être traés plus en détail 


La GurLoe 0Es MARCHANDS 

lemp'ecement 37) est remarquable par le fait qu'elle est la plus 
puissante de la ville, el pas seulement parce que ce sont les mar- 
chands qui ont contribué (et qui cortiôlent encore) à la presque tota- 
lké des richesses de la ville. 

C'est parmi ses membres que sont recrutés les adeptes de l'Ordo 
Seprenarius qu croient que Teuger est le plus grand atout à la fois 
ce la Guilde et de la ville, 

La famille Ruggbroder (voir plus loin) constitué une exception, tou 
tefors, et sa fortune est actuellement sur ie déclin. Bien évidemment 
la concurrence de l'extérieur n'est pas tolérée, mais les membres de 
la Guilde sont libres de gérer leurs affaires comme is l'entendent. 


LA Guiuve Des MéDEcins 

Les principales fonctions de cette guilde lemplacement 34) sont 
de statuer sur les plaintes portées à l'encontre de ses membres 
{plaintes rares car la Guilde ne les écoute que de la bouche même 
des patienrsi et d'empêcher les charlatans d'exercer dans la ville 

De temps en 1emps, elle émet des édits recommandent tel traite- 
men ou prohiant 1el autre | la sanchon encourue pat un praticien 
Qui prescrit un traitement prohibé est la radtion de la Guilde, même 
si ce traitement s'est avéré efficace. 

Toute personne exerçant la médecine dans Bôgenhaten sans être 
affilée à la Guilde est passible d'être arrêtée sur l'instant pour voie 
de fait et tentative de meurtre ; le patient n'est pas autorisé à parler 
en faveur de l'accusé, et la Guilde cctroie une récompense forfaitaire 
de- 10 Couronnes à quiconque fournit des renseignements condui- 
sant à une telle arrestation 

Il y à plusieurs chirurgiens à Bôgenhafen, chose que shacun peut 
apprendre en se renseignant aupres du siège social de la ville. lis 
pourront étre consultés par les aventuriers au tarif normal de 3 CO 


—— _— 
LU 


La GUILDE DES PLEUREURS 

lemplacement 38) est une société religieuse dédiée au culte de 
Mr (voir WURF, page 1971, resporsable de l'organisation des enter- 
rements et de l'entretien du cimetière (emplacement 20), 

Ses frais d'entretien sont assurés par l'argent que donnent ceux 
pour qui la Guilde arrange les funérailles. La Guilde supervise égale- 
ment la construction de tombeaux et autres monuments à l'intérieur 
du cimetière, partageant les revenus de ces travaux avec la Guilde 
des Maçons. 

Toute personne qui s'occupe d'un enterrement ou dispose d'un 
corps sans être supervisée par la Guilde s'expose à des poursuites 
iudiieires sur les charges de vol de cadavre et/ou nécromencie : tout 
comme le Guilée des Médecins. les Pleureurs offrent une prime fixe 
de 10 CO à qu conque permet l'arrestation de tels mécréants, 


Campagne Impériale 


ss armilles de Marchands 


M 2 quatre grandes familles de marchands à Bôgenhafen : les 

. les Teugen, les S’einhäger et les Ruggbroder Il existe égale- 

A! plusieurs pentes entreprises de commerce familiales, rnaïs pra 

ent tous les échanges cornmerciaux avec l'extérieur sont 
us par ces quetre familles 


“Elle est Wasterandaise, et possède de nombreux contacts com- 
erciaux à Marienburg. Les Haagen sont les principaux fourmsseurs 
produits de luxe à Bôgenhaten. Comme le gros de leurs marchan- 
es est acheminé par voie fluviale, les Haagen sont étroitement 
s avec la Guilde des Dockers et ils disposent de leur propre flottille 
péniches, La famille es dirigée par Jochen Haagen at possède un 
pontement (emplacement 24 sur le Plan 2, onq entrepôts conti 

et plusieurs bureaux sur la Bergstrasse. La demeure familiale 
ent G sur le Plan 2. 


“Elle fournit principalement des céréales et autres produits fermiers, 
Ds dans Bôgenhafen en échange de vêtements et de pro- 
inis en métal fabriqués dans la ville même, Elle avait un véri- 
monopole de lait avec Helmgart et la Bretonnie, mais se trouve 
intenant en compétition avec les Teugen sur ce point. Les 
goroder possèdent plusieurs entrepôts le long de l'Ostendamm, 
is ne s'investissent pas activement dans les affaires de navigation 
bvia e, préférant utiliser les bateaux et équipages de leurs fournis. 
urs où les services de bareliers indépendants. La famille 
jggbroder entretient des rapports étroits avec la Guilde des 
retiers, en tant que pl4s important employeur. à Bôgenhafen, de 
ucteurs d'attelages et de mulétiers. C'est la moins importante 
ss cuatre grandes familles, et c'est elle qui est au meux avec les 
merçants de la ville. Ele est dingée par Hieronymus Ruggbroder, 
Mi tient soïdement les r#nes de l'entreprise familiale en dépit de 
s Le ans passés, La demeure familiale est positionnée en 
sur le Plan 2. 


FAMILLE TEUGEN 

‘st l'une des plus anciennes familles de Bägenhafen, et elle se 
onsidère comme la noblesse de la ville, Les Teugen ne portent 
tuellement aucun titre de noblesse, mais sn au mieux avec de 
itreux fiefs sristocrates Reiklandais. Ils possédent des apponte- 
ts sur les deux berges de la rivière, ainsi que de nombreux 
iresôts le long de l'Osendamm et plusieurs bureaux situès su” 

e petite place dernère la Guilde des Marchends 
à fortune familiale a subi un léger déclin depuis les vingt dernières 
, déclin qui a été vgoureusement enrayé depuis le retour de 
annes Teugen de l'université de Nuin. Johannes était le cadet de 
rl, Teugen, le chef de famille, et après être revenu à la maison 
amiliale deux ans auparavant pour l'enterrement de Karl, il décida 
& rester à Bogenhafen à la tête de la famille (voir L'intrigue se 
e. page 52). La famille Teugen est impliquée dans tous les 
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négoces, par toute et par nvière, dans tous les coins de L'Empire. 
Les nombreux contacts de Johannes à Nuin lui ont donné accès au 
marché du bois de construction el autres produits en provenance du 
Stirland et de l'Averiand, ex lui ont également ouvert le marché du 
cognec et des métaux par Helmgar et la Passe de la Hachure vers là 
Bretonnie. De plus, il a sohdement entamé le monopole de commer- 
ce de !2 famille Haagen avec Manenburg 


Certe famille à ce nombreux contacts chez les Nains et les entre: 
prises minières, et se consacre principalement à 13 distribution de 
produits en provenance d'Altdor!. ce Nuln et de Marienburg aux 
communautés installées le long des Montagnes Grises, en écnange 
de fourrures, de minerais et autres produits La famille est dirigée pat 
Franz Steinhäger, assisté par son frère Hernrich Îls possèdent un 
appontement et plusieurs entrepôts, ainsi que des bureaux (émple- 
cement B, Plan 2 proches de ceux des Teugen, derrière la Guilde 
des Marchands. Comme les autres ‘amilles marchandes, ils vivent 
dans l'opulence à Acel ing {emplacement C, Pian 2. 


Impôts et Contributions 
Le Consel municipal, la Garde et les murs sont tous exemprés de 


taxes. ll existe de nombreux impôts ievés à Bügenhaten ; les princi- 
paux Sont 


Droit de portage — C'est une taxe de 1 Couronne par bête de 
somme ou 2 CO par attelage pour loule marchandise entrant ou sor- 
tant de la ville per le route, perçue au» portes. Cet impôt sert 4 entre- 
tenir les murailles et les Portes ce La ville, et à payer la Garde. Les 
membres de la Guilde des Marchands en sont exemptés. 

Taxe d'amarrage — Chaque aopontement est imposé au taux de 
1 Couronne par nètre lou plus précisément par pas) oc quai occupé 
et par année, La valeur locative imposable pour chaque appontement 
est traditionnellement contrôlée el mesurée par des précosés aux 
impôts chaque année au premier jour du Printemps, et peut varier 
considérablement : il n'est pas rare que le Conseil emploie des 
Halfelings à ce travail, leur petite taille augmentant considérablement 
le nombre de pas et par voie de consequence le montant ce la taxe à 
percevoir. Cet impôt sert à entretenir les temples de Bägenauer 
lemplacement 131 et de Handrch (emplacement 18, et à amortir le 
coût des patrouilles le long de la riviere. Les membres de ‘a Guide 
des Marchands en sont exemptés. 

‘Taxe de commerce — Une taxe de 1% de le messe des marchan- 
dises vendues à l'inténreur des enceintes de le ville est prélevés pour 
l'entretien de l'hôtel de ville (emplacement 25) et les dépenses ces 
conseillers. Les membres de la Guilde des Marcnands en sont 
exemptés. 

Taxe de stockage — Chaque entreoût est taxé au taux de 3 Cou- 
ronnes par mètre de longueur de façade et par année. Cet impôt est 
employé de la même manière que la taxe d'amarrège et paye égale- 
ment les frais d'entretien de l'Ostendemm et du Westencamm Les 
membres de la Guilde des Marchands en sont exemptés. 

‘Taxe foncière — Le propriétaire de bâtiment est imposé annuelle- 
ment de 3 Couronnes par mètre de ‘ongueur de façace ; cet Impôt 
sert à l'entretien des rues pavées [Nulner Weg, Bergstresse, 
Hafenstrasse, Kaumannstrasse, Mauer Weg, Plat Weo, Adel Ring, 
Gottenptz et Dreieckepleu2} et participe également à l'entretien de 
la Gerde_ Les temples et les bâtiments des différentes Guildes ne 
sont pas concernés par cet impôt. 

Taxe batelière — Chaque résiden: possédant un bateau ou une 
berque est mpasé annuellement de 3 Couronnes par mètre de lon- 
gueur d'embarcation, plus 3 Pistoles par an el par mètre de hauteur 
de méture dans le cas de bateaux à vole, Cette taxe est employée à 
des fins diverses. 
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a Campagne Impériale 


Bienvenue à Bügenhafen 


ËS aventuriers amveront soit par bateau (en acoostant à l'apponte- 
Heagen — empacement 24), soit par la route depuis Nuin 

ce dernier cas, leu première sion de Bügenhafen englobers 
Echemp de loue bondë de monde qui se trouve à l'extérieur des 
geintes de la ville, et vous devriez alors les encourager à aller y 
un tour 


deux oremiers événements de cette section permettent de rat- 

ae deux issues possibles du Scénario, Erreur sur is Personne, et 

mduisent le groupe depuis les quais jusqu'à la fâte. Si vos PJ an 

par la route, vous pouvez ignorer ces événements et commen- 
directement depuis le Schattenfest (voir ci-dessous) 


e le bateau des PJ accoste à l'appontement Haagen, l'équi- 
{y compris Josef Quartin si vous avez joué Erreur sur la 
Sonne) s'occupera d'amar-er le bateau et de payer les taxes cor- 
pondantes, Le quartier des docks {zone B — Plan 31 est relative- 
nt caime, bien que des bruits de réjouissances provennent du 
mp de loire. Josef payera alors aux PJ leurs gages, en leur 
quant qu'il Goit se rendre aux bureaux de Herr Ruggbroder (un 
nd local — voir page 52) afin de se faire payer là livraison de 
‘vin, et prendre des dispusitions pour le déchargement avec les 
ékers u coin. || suggërerà aux personnages d aller faire un tour au 
fenfest, qu'il définit comme un événement "à ne pas rater pour 
pire” 


vous souhaitez continuer à associer Josef au groupe, arrangez 

des pour qu'il retrouve les éventuners plus tard, soit à la fête, sort 

Meur connant rendez-vous au bateau, Sinon vous pouvez très bien 

Maire repartir d'ici un jour ou deux, une fois que les aventuriers 

ont commencé l'aventure dans la ville, Si vous craignez que les 

iners veulent repartir évec lur, dl quittera Bogenhafen sans les 

ir de son départ , après tout Jose est un itinérant plutôt 
tent 


Tour à la Fête 


ef (ou n'importe quel passant} pourra expliquer comment se 
e au Schatfonfest : « Tournez à gauche sur la Hatenstrasse, puis 
tinuez tout droit jusqu'à la porte Est. Vous n'pouvez pas la rater 1» 
rues principales sont pavoisées de décorations colorées et la 
brité de la foule se dirige vers l'Est en direction du champ de 
Le groupe sera entouré par une foule jayeuse et bruyante, 
iente de se rendre à la ‘éte À moins que les PJ ne souhaitent 
Prendre aux bureaux de Lock, Stock et Barl, vous pouvez leur 
once’ simplement qu ils sont parvenus à la fête sans incident 


a Visite aux Avoués 


Lles aventuriers se renseignent afin de trouver les locaux de Lock, 
ck et Bar, ils auront quelque déception : en eftet, personne dans 
bille n a entendu parler d'ure entreprise ou d'une rue qui s'appelle- 
Garten Weg, 

auront plus de chance s'ils essayent du cêté de l'impnmerie 
tz & Friedmann, dont le norn apparaît au bas de la lettre d'hén- 
Un Test réussi de Commérages dans n'importe quel quartier de 
Mille les orientere vers l'atelier d'imprimzne situé sur la 
lohrstrasse (positionnée selon votre désir. À moins que les 
Miuriers ne soient agressifs el rnenaçants, Ils seront accueillis 
lement et, s'ils se renseigrnent à propos des avoués, il leur sera 
ündu que Schultz et Friedmann n'ont jamais entendu perler d'au- 
d'entre eux Ce papier à en-tête a été imprimé en petite quantité 
un homme qui est venu un jour et l'a commmendé, ll ne ressem- 
beaucoup à un avoué, mais il payait comptant et on ne lui a 

de questions. 
les ?J décrivent Adolphus Kuftsos aux imorimeurs, ceux-ci 
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cenfrmeront que € 2st bien cet homme qui 4 passe la commence de 
papier à lettres 

Tout ceci fait que les PJ devraient arive: & la conclusion que la 
lertra er lhénrage sont en fait une machinabion pour siéger le vên 
table Kastor Lieberung. | ne leur + grand-chose à faira sinon 
passer le reste de la journée à le fête. | un ces impnimeurs pourrait 
mêrre leur suggé"er Qu'un tour sur le champ de foire serai: suscep- 
ible de leur remonter le moral 


Que La Fête Commence ! 


Cette pare de l'aventure va permettre de présenter aux 9erson- 
nages le bon peuple de Bügenhafen. Ele forme le p'errier mallon 
d'une chaine d'événements qui se terriineront par une expédition 
dans les égouts de la ville pour récupéter le fugili d'une oxnibition 
de monstres, 

Chèque printemps. les gens viennent ce tous les coins du Reikland 
pour se rassembler à Bôgenhafen à l'occasion du Scratfentest, | n y 
à pas que le marche aux bestiaux, mass egalement des stands et des 
spectacles forams de out gente, faisant de cette fête ce trois jours 
une grande attraction et l'une des dates les plus imocrtantes pout la 
ville, Les exténeurs ce la vile enrro la parte Est (empscement 1) et 
3 Poterne lemolècement 31 sont envahis ar des enclos à bzstaux, 
ces étalages divers et des spectacles variés, et l'ar résonne 285 cris 
ces foreins el des camelors 

C'est l'endroit adéquat pour rrouver toutes sortes de choses | pro 
duits exotiques, divertissements, et peut-être même un emploi 
Nombreux Son: les jeunes gens qui sa rendent à la fête chaque 
année, dans l'espoir de se joindre aux marchangs itinérants ou aux 
gens du spectacle et d'écnapper ains. à leur t'iste vie de tous les 
jours 


Le Schaffenfest 


Les événements de la féte ne sont pas prévus pour se dérouler 
d'une façon linéaire et les aventuners r'ont pas bañoin de taire les 
rencontres, ou de passer aux Gilférems emplacements, dans un 
ordre particulier !ls devraient être autcrisés à se promerer à laur 
guise sur le champ de foire, rencontrant les divers emplacemants er 
personnages au gré de teurs déambuletions. Le seul événement pri 
mordal auquel les aventuners doivent assister est l'évasion du 
Gobeln mutant au Chaos de l'exhibition de monstres (emp'acere 
8] et ils doivent le vor se réfugier oans les égouts {voir Le fugir 
page 65) 

En plus des emplacements fixes qui sont indiqués sur la carte et 
détaillés plus loin dans ce chanitre, 1 axiste de nombreux événe- 
ments et rencontres facultatifs que vous pouvez déclenchar dans 
n'importe quel ordre si vous le désirez 


Votre principal travail, à ce stade de l'aventure, consiste à rendie 
l'atmosphère anmée de la fête, En décrivant ce que les aventuriers 
sont en mesure de vor autour d'eux, el en jouent les PNJ qu'ils ren- 
contrent, vous devriez rendre l'ambiance bruyante, animée ct joyeu- 
se de la fête, de telle façon que les joueurs se sentent encouragés à 
laisser leurs personnages se balader au milieu des stands et des 
spectacles, comme ll se doit dans une véritable foire. 

Prévenez les joueurs que le champ de foire est plein de monde — 
depuis les menciants crasseux, en passant par les artisans correcte- 
ment vêtus et les bateleurs aux vêtements chatoyanls, jusqu'aux 
gardes dans leurs tenues sombres . toute la popula”ion de 
Bügenhafen est représentée ici. || y & ls manouvners qui cnantent 
bruyamment et effroyablement faux (d'une vowx passsblement avi- 
née), les cns des bébés, les camelots qui vantent leurs marchan- 
dises, tous ces sors qui s'entremlent dans le brouhaha généra! de 
la fête. 

Ne vous inquiétez pas trop de la position des aventuriers sur la 
carte — il est très cifficile de sa situer dans un champ de foire bondé 
de monde, et tant que les divers emplacements fixes sont plus ou 
moins à la bonne place, tout devrait bien se passer. 
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Emplacements Fixes 


5, Marché aux bestiaux 


Toute la partie Norc du champ de fore est réservée au marché aux 
bestiaux, e: consiste e1 deux pistes, où seront vendues: 
aux enchères, entourées d'enclos. Comme son nom le suggère. le 
Scraffenfest est avant tout un marché aux moutons , environ les 
trois quarts des enclos sont occupés par ces charmantes bestioles, 
et le reste est partagé à peu près équitablement entre 
les cochons. 

Toute la journée, le bétail est amené depus les enclos jusaue sui 
les pistes réservées aux ventes, où || parade sous l'œil critaue 
ferriers locaux avant d'être vendu au plus offrant. Les fermiers vien. 
nent de toute la région pour acheter et vendre des animaux et retrou- 
ver d'anciennes connaissances pour discuter de choses allent ou prix 
de l'agneau, jusqu'au temps du demier Hiver ot des derniers potins 
de village autour d'une bonne bière. 

Siles aventuriers s'arrétent et observent pendant un sortain temps 
utiiséz la pracédure suivante pou” déterminer ce qui se passe 


D100 Vente Quantité Premièreenchère Surenchères 
015 Ovrstmns G+1D6  ZCourwnes  1D4Pitoes 
2670 Ovns,sgneax 124106  ZCouvnes  DéPistoes 
THE Ovis, béler 1 3 Courenes 

88 Bovins génsses 103 30 Couomes 

85 Sounsuau | 40 Couomes 

8690  Bovrs bats 1032  30Couomes 

9195 Porirs, porcelets 203 3 Counenes 13 Pistes 
66-97 Porcns, true 1 1D4 Pistoes 
SE00 Porons. vert 1 ourvnes  1DSPistoes 


1. Lancez 10100 afin de déterminer la catégone de bétail mis aux 
enchères, puis lancez le ou les dés aoprogries pour en céterminer le 
nombre. Le bétail pénètre sur la piste et les enchères commencent 
au pri inciqué (oar téter dans la colonne Première enchère 

2. Les enchères 52 poursuivent — consultez la colonne 
Surenchères de la table, ec muliphez cette somme par le nombre 
d'enimaux dans le lol proposé, puis ajoutez ce total à l'enchère du 
moniant 

3, Chaque Round, il y & 5% de chances cumulatifs qu'il n'y ail plus 
de surenchère pour le lot, Lancez donc 10100 à la fin de chaque 
Round — si le résultat des dés est inféneur au nombre de Rounds 
multiplié par 5%, l'enchère est tormnée 


Il est peu orobable qJ'un PJ sounaite acheter quelques têtes de 
bétail, mars il peut être amusant que le commissaire-pnseur interpré- 
te certains mouvements de l'un des PJ (qui se gratte la tête. ou se 
met un doigt dans le nez. elc.) comme une surenchére, À moins que 
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d'intelligence 3 sa place), 1 pourrait bien devenir l'heurex propriétai- 
te d'un bélier ou d'un autre animal domestique, S: le personnage 
reluse alors de payer, la Garde sere-appelée et la vente régulansée 
{voir Quand la garde s'en mêle. en annexes). Vous devez Vous sou- 
venir que les personnages qui étalent ostensiolement leur argent 
attreront l'attention des voleurs à la tire qui creulent parmi la foule 
{voir Au voieur !. page 63) 


6. Ring de lutte 


Un forain, habillé de couieurs criardes, se tient devant une piste 
entourée de cordes et invre les candidats pleins d'espoirs parmi là 
foule à venir sombattre le champion centré une bourse de 5, Cou- 
ronnes. S: vous le souhaitez, il ‘emarquera l'un des PJ Ichoisi au 
hasard) et ten:era de le provoquer pour qu'il prenne part au comoat 


Venez donc gagner cnq Couronnes ! Vous m'evez Lien entendu, 


monsieur, in véritables Couronr pour seulement quelques 
mautes d'ellorts : que dis4e ? D'ettonts ? Non pas, lout au pus de 
l'agraton ! 


Tout ce que vous aurez à faire se'a de rester sur le ring trois 
minutes avec notre cnampion ici présent. Cinq Couronnes pour vous 
si vous 18nez lroïs minutes, et dx 5! vous parvenez À vaincre le 
champion pendant ie même laps de temps | 

Vous, monsieur — qui me parassez plutét bien bâti — pensez 
pouvoir tenir 2endant trois minutes ? C est vite passé trois petites 
minutes, Vus savez 

Vous là, monsieur — mais oui, Vous — pourquoi ne voulez-vous pas 
montrer à vot dame quel homme vous êtes ? Pour cine petites 
Pistol d'est tout à vous | 

Allons, venez maintenant mon gentilhomme Qui est 2rêt à nccep 
ter le défi ? Pour un investissement de 5 Psstoles, vous pouvez res- 
Sortir avec vingt ou quarante lois pus aprés seulement trcis minutes 
Allons. si vous étiez un usuricr. vous prêleriez votre argent sans hést 
ter à un taux pareil L» 


Si aucun des aventuriers ne se montre très chaud pour répondre à 
l'invitation, quelqu'un dans la foule se chargera de pousser violem- 
ment en avan: l'un d'entre eux et de cner «Moi, je tente le coup !» 

Le forain pensera tout naturellement que c'est le PJ qui a cné at, 
avant que le personnage puisse s'expliquer, il se relrguvera sur le 
ring! 


KLAUS SCHATTIGER — CRIEUR FORAIN 

Schattiger est le type même du forain insignifiant qui voyage de 
fête en foire à travers le Vieux Morde, || ne parait pas avoir d'age 
déterminé, probablement entre 20 el 40 ans, et s'habille de vête 
ments voyants aux couleurs vives et discordantes 

M CC CT _F E B 1 A Dex Cd Int Cl FM Soc 


5 36 40 4 3 8 4 1 44 53 46 34 26 50 


Compétences Possessions 
Aiphabétisation Daguz (1 +10, D -2, Prd-20) 
Barann Veste en cuir (0/1 PA - 
Eloquence Tronc & Brasi 
Sens de la répartie Bourse contenant 4 CO, 15/10 
Charisme Peut coffre contenant 27 CO et 54/- 
Clé du coffre 
Age 35ans Grand sabler, durant 3 longues minutes! 


“BRUTE" BRAUGEN — CHAMPION DE LUTTE: 

Le “champion” est “Brute” Braugen, un homme coiessal et mass 
proche de la quarantaine. Il est torse nu et se tient au raileu du ri 
atengant le prochain candidat, 1! respire bruyamment et donne l'i 
pression d'être à deux doigts de | épuisement, Tout personnage qi 
réussit un Test d'intelligence s'apercevra que ceci lait partie di 
numéro ; si le champion avait l'as trop robuste, les volontaires 
ferasent plus rares. 


M CC CT F 
4 5 2% 5 4 


E B 1! 
9 3% 


A Dex Cd 
31 2% 4 


Int Ci FM Soc 
22 27 32 


Possessions 
Aucune 


Age: 38ans 


se bat en utlisant un mélange de lutte et de combat des 

Il toume généralement prudemment autour de son adversaire 

dant les premiers Rounds, el ne se sert pas de ses Com 

es pendant le premier tiers du combat [environ 10 Round). Il 

ra oujours de passer pout mains compétent eu'l ne l'est réel. 
pent, pour éviter de décourager d'éventuels candidats. 

et Schattiger sont trés satisfaits de leur association qui dure 

lusieurs années et où leur complémentarité fait merveille — 

attire la fouie et s'occupe de la caisse et Brute se charge 

Scombets. Ils ont confiance l'un dans l'autre et les “pigeons” ne 


Le Tribunal des Fêtes est une grande tente, avec les armoiries de la 
susperdues à l'exténeur. Elle est installée pour toute la durée du 
chaffenfest, afin d'entendre les daléances résultant de la foire et 
ladministier la justice sur place (Cf. Au triburial, en annexe}. Deux 
gardes (armés de hallebardes) sont à l'entrée, et ils ont reçu comme 
onsigne ce n'admettre que ceux qui ont un intérêt dans Un procès 
ticulier — généralement le plaignant, le défendeur et tout témoin 
e l'affaire. À l'intérieur de la tente se tiennent deux autres gardes 
imés également de nallebardes| et un juge — ie conseiller Heinz 
ichter (voir Le fugitif, page 65, l'encadré). || y à 20% de chance 
l'un procès soit er cours lorsque les PJ passent au tribunal. Vous 
rez aicrs improviser les details du procès ou vous servir des 
Rencontres facultatives (page 62} comme source d'inspiration 
Lorsqu'il passe devant le Trbunal des Fêtes, l'accusé peut tenter un 
est ce Buÿf, à +10% s'1 possède la Compétence Législations, en 
plus des mod licateurs normaux de la Compétence. Les personnages 
qui ont réselé lors de leur arrestation subiront un modificateur dé -10 
ce Test. Si le Test est réussi, les personnages serort relâchés . dans 
cas contraire, ils seront condamnés à uns amende comprise entre 
et 10 Couronnes, selon l'importance du délit et de la marge d'échec 
Test. Les personnages dans impossibilité d'acquitter leur amende 
ont placés au pilori jusqu'à la tombée de la nuit ou jusqu'à ce que 
pilaris soient libérés pour un autre coupable — au oout de 1Dë 
res. Lorsqu'ils seront emprisonnés au pilon, lès personnages 
ont criblés de fruits pourris at autres substances encore moins: 
godlantes, lancés par une petite (mais enthousiaste) bande de gar 
ments. Ils devront faire un Test standard de AÆisque toutes les 
res ; chaque Test raté leur fera perdre 1 pont de Blessures.ll y a 
ix piloris à l'extérieur du tribunal. L'un est libre et l'autre est actuel- 
rent occupé par Gattri Gurisson, un Nain. 


IvroGne Nain 
AGortri est un être qui alfiche une telle crsse et une telle puanteur 
je, lorsqse les aventuriers le verront pour la preriière loss, ils ne 
Ourront s'empêcher d'en avoir pitié. Sa barbe et ses vêtements 
ont dégoulinants de pulpe de fruits pourris e: il est à peine 
ent. 


A Dex Cd Int Cl FM Soc 
3 7 21 1 19 53 35 66 3% 17 


Aucune 
Age 83ans 


Exploitation mimère 
Langage secret — Jargon des voleurs 
Merdicité 


Hurier le Nain et lui jeter divers objets. Si quelqu'un s'approche à 
de voix, Gottri implorera pathétiquement qu'on veuille bien lui 
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prêter : CO pour régler son amende. Si ur personnage lui paye s6n 
amende, | manifesterz sa reconnaissance COmrne un 1vrogne, au 
gard embarras de san libérateur, lui jurant lidélté pour la ve et 
imerpelant lus les fessants pour leur arnonce” quel bon am il a 
trouvé la. Après quelques mstants, l reviendia à son sujet de conve- 
sation favon — la D0isson, et surtoul son prochain verre, Jouez 5e 
rôle à l'exces, en inst sur le côte frustre et embarrassant du 
Nain lernsi que son odeur), ce qui devrait fare regreticr aux vertu 
riers leur bonne acnion. 

La seule façon, pour les PJ, de se dévarrasser de Gottri consiste à 
lu: donner suffisamment d'argent pour allët boire un coup , si ur per- 
sannage lui donne de l'argent (pour quelque raison que ce san), ile 
dinigera surle-champ vers la plus proche buvette. || y a 20% de 
chances pour que Gottn se trouve 4 la prochaine buvette sur le one. 
min des aventuriers aprés qu'is l'aient liberé du pion, et *0S% de 
chances cumulslifs pouf qu'il soit de nouveau au filon, toutes les 
os qu'ils repassent davant le Tribunal des “êtes, 

Les aventuriers vont probablement finr par donner à Gotiri ur seu 
c'argent et le laisser partir pour la plus proche buvette, smolement 
our être déban < de lui S'ils décdsient de le ga-der avec eux, 
vous devrez vous arranger pour qu'il disparaisse discrètement c'ici 4 
la fin de la journée, puisqu'il réapoaraitra plus loin dans l'aventure 
dans des cconstances bien différentes (voir Sous la ville, emçiace- 
ment E3, page 66) 


8. ‘Exhibition de monstres 
L'attention des aventuriers sera allée ic: par limporance de l'ar 


toupement de curieux #1 La voix de srenror du forair qui racole ia 
foule. 


«Approchez, approchez.» s'époumone-t4, «dans une petite heure, 
vous pourrez assister au plus extranidineir 1 au plus étrange spec- 
tacie de suniosités zoolagiques jamais présenté sous les cieux de ce 
gionieux Empire ! 

Le musée zoologique ou Docteur Malthusius — assemblé pour 
votre éducation, votre dwertissement el vole édification depu s les 
coins les plus reculés du Monde Connu à un coût incalculeble ! 
L'nhabituel ! Le bizarre ! Oui, même l'ésœurant — à peine mes- 
dames ! Vous ne verrez plus ceci 4 nouveau, mes amis, non même 
si vous vivez cent années — ce que j# vous soutaite 

Vous serez élonnés par cétte myriade de difformités vivantes | 
Tous ces êtres biscomus dont l'existence même délle toutes les 015 
de la Nature | Vous 5orez étonnés ot stupéfails, mes anus, ceci 18 
peux vous le garantir,» 


Une corde tendue en demi-cercie forme un enclos contre la 
muraille de la ville. Au fond, il y a deux ctariots dont l'un parte une 
bannière letérale sur quelle À est écrit : Le musée zoologique au 
Docteur Malthusius — les plus étranges créatures provenant de 
tous les coins du monde ! Le merveilleux, le bizarre, l'écœurant 
—éunis pour vous au prix de fabuleuses dépenses — du jamais vu 1 
L'autre chanot possède un fond plat sur lequel sont disposées une 
demi douzaine de solides cages en bois. 


Si les PJ se fraient un passage pour se retrouver au premier rang 
de la foule, ils verront que toutes les cages sont bâchées sauf une, 
dans laquelle une étrange créature, qui ressemble à un petit Gobelin 
à tros jambes, est pe-otonnée misérablement dans un coin, attechée 
à la cage par une corde reliée à un collier en fer, Tandis que le 
Docteur Mslthusius pérore devant la foule béste et maintenant nom- 
breuse, un Nain crasseux avec un air retors rôde autour des cages, 
préparant le spectacle. 


Docteur Maurausius — Forint 

Le Docteur Malthusius est un homme proche de la quarantaine. || 
est vêtu de manière voyante, comme 1cus les forains de la fête, 
meis ses vétements sant vieux et usés. C'est un acteur-né, bien qu'il 
asse plutôt miteux pour un forain, avec U* don certain pour l'*yper. 
bole. 


M CC CT F E B 1 
3 49H 3 3 6 % 1 2% 


A Dex Cd Int CI FM Soc 
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Possessions 


GRuNwI — AssiSTaNT Na 
Srunni est dans un État < 
ne autour des cag 
rréprisant. | est plein de rancœæur et 
en piquant mécramment les créatures 
tient tout 


grommelant 81 


ponatheim, 


temps à la ma ju Reikiand, à ceux du Grand 


nd en compac 


téble jours, et @ 
n quête d'un cl 
dants, Les p na! 
enance à la haute société 
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Possessions 
? dagues (1 +1 
Pre -20 ; F 


2s gardes ou insulter par de jeur 
AVOGATIONS, À 
ann 


FE 4; ch 
iCC-10;0 
Bâto 
nterant 4 5 ic peuvent ètre utilisés à 
ambiance de la fête. 11 n 
s'échai dérouler à l'in 
tordu le î ous ut personnages 


ne L'Ennemi Intérieur, vous devriez inclure la 
voir plus loin) car ce P' 

le Halfoling Hérbo: 
rez, vous pouvez déterminer les 


lugitif (page 65). et le Goneun n'ra pe 
court drait v 
afin de l'ettracer Ceux oui réussisser 
à échappe aux 


s les aventuriers qui pe 


le maîtriser 


ce cas 
jouer pour rélléchir à la 


des personnes dans la foule. Dan: 
Melthus extrémement reconnaissant 
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Le médecin ambulant 


dy a slusieurs ndiidus de cette espèce sur le champ de foire. Ils 
Déésenent un méange de spectacle forain et de stand ; la plupart 
ont tenus par des chariatars voir Cernéres Avancées 
tif principal consiste à 
miktures ancdines comme panacée, Parmi les remèdes 
ar es fileus, il y a "le tonifiant miracle du Dr Zeus”, * l'eau 
vi rensere des Fes”, etes véritables talsmans argentés des 


es vertues et (es maulhsances respratDies 
esprits mauveis et du chat du voisin.” e1c 
5 individus peu honorables sévissent, la nat 


sréserve du 
re précise 


fière discrétion. Toutelais. il existe un stand, tenu par Elvyra 
un (Charlatan de carrière at ex-Apothicaire, voir WURF page 
qui y vend de véritables remèdes à base de plantes Île fait que la 
art d'entre eux ne sont efficaces que si un personnage compé: 
er Traumatologie les æcplique est en dehors du sujet !). Vous 
rez choisir certaines herbes décrites dans l'introduction de la 
pagne pour déterminer les mixtures que vend Elvyra. Un PJ 
barste cavrair être attiré par son Stand et sarà immédiatement 
fable d'dentifer les plantes comme authentiques 
ma sera enchantée de {aire La connaissance d'un ‘véritabl 
lirg, qui réturelement connait ses “hetbes à fumier”, &t Den 
es tarifs soient deux fois plus chers que ceux indiqués dans 
Buction de la campagne, elle ne descendra pas ses orix (si le client 
fchende) en dessous des 3/4 demandés. En discutant avec le 
Heling, Elvyra lui oral s'il sounaite entreprend 
euses études pharmaceutiques”, de lui rendre site à sa mai 
de WeiRbruck, où elle pourra lui enseigner onnaIs san 
ue le seul Débouché ou Halfelng (Ovate) n'est pas autensé au 
onnage (seuls les Humains peuvert devenir Ovates). vous 
r le joueur à saisir cette offre à u 
É personnage dispose des PE nécessaires! 
Lst probable que le Haïfeling souhaiter 
Que l'aventure à Bôgerhafen sera terminée, e: Elwyrz ter 


intervention dans le prochain module de la campagne : Mort 
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Liste d'événements facultatifs 


Accusation 


Un camelot où un quelconque badaud accuse les aventurie*s de 
à prendre la foule à lémom : tous les PNJ 
s vont tenter de les fatonir jusqu'à ce 
5 vienne "(voir La Gordel, Coc 


& arrê 


>] n essayent px 
de, 1$ seront rapide- 
el0S, est aS£ez QU à 


t quelqu'un se faire emmener de tarce par 
en protestant € jement do son inro 

cence. Vous pouvez donner quelques éléments suppémettaires 
quant à l'unocence ou la culpablité ce l'accusé. Si cet événement 
postérieur à clui du Voleur (voir o-après). le PAJ pourait Hier 
être le même. Quoi que décident de faire las jeueurs, ils lont 


d'en décider 


quelqr 


Au voleur ! 


évenam les aven: 


peut être ame 


de deux manières 


tuners voient un voleur à la tire detrc un tiche ciloyen, SO le 
voleur tente de déposséder l'un des PJ Dans le prarriar Gas, les 2J 
ent tenter d'appréhender le crimine! eux-mêmes (utilisez 1e 


ur à la tre de le Feuille ce 
ule, auquel cas la Garde arrivera sur les lieux d'ic: à 206 
c'est l'un des aventuriers qui 8St la victime, vous devrez 
u hasard, à moins que l'un des personnages nai fait éta 
rs d'un acnat par exemple. Le voleur effectue un 
de Vol à la tire pour déterminer s: la PJ s'apérçgoil du 
n Test, le personnage ne s'en anercevre 
eu (ou minutes) 


du M, ou faire 


du rence 
ppel à la 
Rounds. 5 


Bagarre 


La bagarre est entre des : 
15 le la Guilde des Dockers et de celle des 
67 fermiers venus pour le fête 
89 en train de battre un semi-humain 


{à chance égale pour un Elfe, Nain cu Halfelingi 
10 mercenares sans travail Voir Mercenair 
plus lon et des autochtones 


ile de quatre gardes (voir La Garde) amive sur les lieux 
S et arrête le plus grand ombre ce participants. Dans 
1 est hautement probable qu'un ou pluseurs badauos 
aventuners |) soient également arrêtés. 


106 Rouni 
D Elan 
innocents (dont 


Ombres sur Bügenhafen 


Bateleur 


Un ou plusieurs bateleurs ont monté un spectacle improvisé et 
Sont en train de quémnander, Les spectacles 1ypes comprennent une 
troupe d'acteurs el de mimes. des montreurs d'ammaux, des 
artistes de l'évasion, des cracheurs de feu, des jongleurs, etc. La 
nature précise du spectacle est laissée à votre entière discrétion. 


‘Rétail en liberté 


Quelques hestiaux se sont échapoés du marché du même nom et 
foncent à travers la foute Lancez 1D10 


D10 Bétail 

# 1D6 vaches 
ê7 taureau 
89 1 bélier 

10 cochon 


‘animal foncera sur les personnages qui devront réussir un Test 
d'itative ou être piénés (1 coup à Fa). Un pe’sonnage disposant 
de là Compétence Fmpnse sur les animaux pourra tenter de prendre 
l'animal sous son contrêle en effectuant d'abord un est d'ininanve 
pour se mettre à portée, puis vous ferez un Test de FM là 10) oour 
l'animal, Si ce dernier Test rate, l'animal sera soumis. 


Bigoterie 


Jne bande de campagnards ivres cherche querelle aux aventuners 
pour une quelconque raison. C'est a vous de décider ; ce peut être 
simolement parce qu'ils sont étrangers à la ville, ou parce qu'il y a un 
Elfe, un Nan ou un Héffeling. ou bien encore un enchanteur où tout 
autre objet de bigoterie parmi eux Il y a 10 1D10 campagnard, qui 
deviendront de plus e7 plus agressifs, et qui pourront même com- 
mencer à lancer des fruits pourris sur les PJ. Si un combat s'ensuit, 
une pétrouille de quatre gardes (voir La Garae) arrivere sur les lieux en 
1D6 Rounds, et arrétera toute personne imp iquée dans la bagarre 


Buvette 


Cet empacement est une tente improvisés en taverne, où les gens 
peuvent se rafraichr, bavarder, etc. Comm la journée avance, ces 
lieux se remplissent graduellement, et les clents deviennent de plus 
en plus chshuteurs, Il v & 10% de chances pour qu'une bagarre soit 
en cours dans chaque suvelle que les personnages crorsent sur leur 
route {voir Bagarre plus haut), 


Diseur de bonne aventure 


Les voyants, chiremancens et autres médiums, s'installent généra- 
lement dans de petites tentes mal éclairées et disent la bonne aven- 
ture contre une petita rétribution, le plus souvent entre 1 et 5 
Pistoles. 

Le prix ne varie pas seulement d'un voyant à un autre, mais aussi 
selon son estimation ce la crédulité du chent et danc de la somme 
au il est prêt à débourser 

Les procédés de divination sont nombreux — la paume des mains, 
les cartes, les dés, la Eoule de cristal et les feuilles de thé n'en sont 
que quelques exemples — et la plupart des diseurs de bonne aven- 
ture emploient leurs prapres méthodes de voyance. 

Vous devez décider s: les prédictions sont authentiques ou non, car 
seul un petit nombre possède les Corrpétences appropriées, 
cemme Divination et Chiromancie. 

Les autres comptent sur leur Baratin et d'autres Compétences 
similaires pour s'en sortir honorabiément. _£s prédictions standard 
cencernent des rencontres importantes, da sombres étrangers ou 
ercore de longs voyages, mais un "vériiable” voyant pourra donner 
au personnage quelques renseignements utiles. Quelques exemples 
de prédictions vaus sont donnés plus loin, four que vous les utilsiez 
Si nécessaire ; leur signification ne sera pas évidente pour les aventu- 
fiers à ce stade de l'aventure, mais elles font référence à des choses 
que les PJ pourront rercontrer ultérieurement. Ne révélez pas toutes 
les prédictions en une seule séance, car les personnages pourraient 


décider de rendre visite au voyant individuellement, et même souhal 
ter y retourner plus 1ard. La dernière prédiction ne devra pas êt 
révélée, 3 moins que les PJ ne retournent voir le voyant aorés a 
été dans les égouts. 

Je vois un endroit sombre — un endroit étroit, avec de l'eau. 
mort est présente Ceci se réfère aux égouts où le corps de Got 
Gumisson sera abandonné (voir page 70) 

Défiez-vous d'un grend homme, un homme riche. | sera là caus 
d'un grand danger || est bien entendu question de Jorannes Teug 
(voir L'intrigue se noue, page 52). 

Je vois un homme sombre — il n'est pas ce qu'il parait être. 
s'agit de Gidéon, le démon évoqué par Teugen 

Le symbole de la rose est rouge — elle russelle de sang, Une 
rouge stylsés dans une croix est le symbole de la famille Teugen. 

Je vois sept hommes et deux. L'un des deux détruva les âutre: 
et beaucoup plus encore. Les “sept hommes” sont les membres. 
Gel Inténeur de l'Ordo Septenanius. Les “deux” sont Teugen 

n. 

Le grand tue le peut, et les plus hauts servent les plus bas. Vo: 
êtes en grand danger. L'œil du Mal est sur vous. Ceci est une 
rence nébuleuse au fait que Teugen à tué Got le Nain, et que 
classes dinigeantes de Bogenhaten œuvrent en fait pour le service: 
dieu du Chacs Tzeentch. 

Ces prédictions ne sont là qu'à titre d'exemple, et vos êtes toté 
ment libre de développer d'autres prophéties si vous le désirez 


Garde du corps 


vera sur les lieux aprés 1D6 Rounds Un Test de Sociabilité réus 
permettra aux PJ de convaincre ls Garde que c8 sont eux les 
times {la patrouille reconnaîtra le garde du corps comme un fautek 
de trouble nctoire mais i sera libéré sous caution) 


Manipulateur 


Sur un éta improvisé, les PJ apercevront ce qui leur apparait 
comme un jeu de hesard simple. En fait, le jeu est mené par ut 
manipulateur (voir Carnères de Base  Bateleur — Prestidigitaiel 
WJRF page 23). Une combinaison de dextérité manuelle, de trich 
ne, de matériel truqué et de bluff fait qu'il est viruellament imp 
sible pour un manipulateur de perdre. Si un personnage décide 
tenter sa chance, Il a le droit de tenter un Test d'intelligence poi 
s'apercevoir que le jeu est tuqué Les jeux les plus courants const 
tent à deviner sous quelle tasse ou coquillage se cache le pièce où 
balle, à essayer de tirer certaines certes d'un paquet (exempl 
chaque carte doit être plus forte que la précédente ou 1 faut cons: 
tuer une suite, etc.), ou encore à tenter de lancer une corde au 
anneau en bois pour encercler des lots qui sont un tout petit 
plus larges que ne le sont les anneaux. 


Mendiant 


Les aventuners seront accostés par un mendiant {Un vieil homi 
ou une vieille femme, un gamin déguenillé, etc.) qui leur demanders 
hurblement, si personne n'aurait quelques Sous à partager avec 
Si les PJ lui donnent de l'argent, i ÿ a 50% de risque pour que 1 
autres mendants les accostent ce la même manière au cours dk 
trois prochains événements. Sinon, il y a 50% de orcbaoilités pol 
aue le mendint éconduit les suive pendant 1D4 minutes, en | 
crient des injures. 


Mercenaires 


Les PJ rencontrent une bande de 2D6 mercenaires, venus accoi 
pagner un marchand en ville. lls sont actuéllement sans travail, coi 
plétement saouls et recherchent la bagarre : ils commenceront 
insulter bruyamment les aventuriers, et si un combat s'ensuit, uf 
patrouille de quatre gardes arrivera en 1D10 Rounds et arrétera 
ceux qui y ont pris part [voir La Garde en annexe]. 
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Patrouille de gardes 


es aventuriers croisent une patrouille de 
st de patrouller sur le chu 
vdre et survelor d'éventuels vols 
turies attirant leur attertion de quelque 
Mlerceprés et interrogés et, 515 

És (voir La Garde en anne 


Vendeur 


are s'is 
tuation 
e les décisions soient pri 
nu 1 


Si tes ave 


Camelot qu'au lendemain matin 


ut au long de là fête, il y a de nombreux px 
Sont soit des venoeurs à la sauvelte qui t ter" 
sur eux, soit des camelots installés à un emplacement fixe, La 


de la ville qui vorent le Schalfen: ConseiLLer HENZ RICHTER — JUGE 
e plus aux visteurs de la Richter est un indiv du aux 
la camelote sans valeut, s narive pa 
crenes, etc). Les tarifs pratiqués sont mme il 
ouronne. Les marchandises coù 


mi le pr 


Plupart scnt des commerçan 
Somme une opportunité de ve: 
te. La majorité des produit 
soi de la nourtiture (pâtés. 
Bénéralement entre 1 Pistole et 1 C 
Héron le plus souvent une fois et de 
Mgies de WURF, bien qu'il puiss 
Bent. Impiovisez chaque lois que 
Prdeur cu un camelol 4 23 


Le Fugitif Compétences 


Si les aventuners ne retournent pas à l'exhibeion de monstres 
Emplacemont 8, srtirez leur attention vers cet endroit par les cns 
M foule, Lorsqu'is y arriveront, le spectacle viencra juste de 
Mencer. Assisté du Nain Grunri, son aide, le Docteur Malthusius pré. 
Sante dverses monstruosités et cuñcsités, dont u1 enfant avec 
Ængs pois qui poussent sur chaque partie de sor corps, un chien 
Sec un saul œil au mileu du front et un tout petit Gobeïn avec trois 
Bmbes 

Comme Grurni amène le Gobelin, celui-ci se retourne bru 
Ment, mord méchamment la main du Nain et s'évade 
ans la foule commencent # crier e écarter 
Bobelin et empêchant toute personne de le poursuivre avant qu' 
Msparaisse par un trou dans le muraille, là où le barreau d'une gril 
Best désag'ég t de ta rouill 
Le d'emoëcher cette fuite. Un petit nombre 

ndis qu'une patrouille aucune esp 

Æinorme: de la cause du tumuite. Tout résident pourrs expliquer que devront être condui he d'égout qui leur permettra de 
Ætrou mène au système d'épuration de [a ville via un long conduit stéme d'épuration de la ville (Point À sur le pla 

Le Doctaur Malthusius, Grunni et les aventuners sont amenés à 9 profond 


raître dur 
bien hab 


Ni QUE Sa stature 
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Sous La Ville 


Ce chapitre traite ce l'exploration des égouts de Bôgennaten par 
erce du Gobelin mutant qui s'est échapl 
de l'exhibition de morszres. lis ne trouverort pes le Gobeir mas 
découvriront, par hasard, un temple secret sens lequel Johannes 
Teuger prévoit ce se livrer à n tituel qui — du moins le croit-1— 
perreltra de sauver son âme 


Pendant que les aventuners étaient occupes à à lète. Teugen a 
rencontré l'un de ses co“acls qui lui à réms le demier composant 
nécessaire pour la cérémone — un ancien parchemin, cérobé dans 
un tombeau de la lorntaine Arabe. Mais il este peu de ternps ; les 
sept années de pouvoir concedees par le contrat passe avec 
Démon apoelé Gidéon touchent à leur sn 

Ure fois le parchemin en sûreté, Teugen a envoyé ses sbires 
ener Gottri Eurnisson au pilor (emplacement 7i où il Iangu 
après s8 rencontre avec les aventuriers. Le Ne 8 été arnené devant 
Teugen lleurré ar de fausses promesses de xissons!, puis sacrifié 
dans le lemple pour évoquer un Démon Gargien, à qui l'on à confié ia 
garde du lerple et de ses biens, jusqu'à ce que la cérémone sor 
accomplie, Le corps de Gottn à été jeté dans les égouts, et à dé 
jusqu'à l'emplacement C3 sur la carte des égots (Pian 4) 

Pendant ce temps-à, & Gobelin tugitil à erré à travers les 60 
En étteignant le temole caché. il s'est fautilé à rravers la grile de la 
ports, espérant se cacner à perdant quelque temps : mais il £ut alor 
tué 27 dévoré par te Démon Gardien cu: avait oœur orcre de dévrui 
tout être vivant lexceuté Teugen et Frarz Ste-hâger) qui pénétrer 
dans le temple 


Les Egouts 


Des renseignements sur la nature des égouts comme environne 
ment d'aventiire vous sant fournis ici, suivis par un certain nombre 
de rencontres facultatives que vous pouvez utiliser 


COLLECTEUR 


CONDUIT SECONDAIRE 


BOUCHE D'EGOUT 


DIAGRAMME 1 er 2 


» à 
Trappe de bos $'ouvräm: dans les rues, pas d'écholle 
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born, perdant que les aventuriers explorent le secteur Les 
aiions détaillées des emplacements marqués sur le Plan 4 
alemeni données 


Construction 


Les égouts sont composés de deux sortes de runnols 


ament 1,50 m de profendeur et il est plein jusqu'à 1D4 x 30 2m 


ond ireurvé mesure 2 mélres depuis son centre jusqu'au 
u des chemins latéraux Les plate tormes sont a peine agsez 
ges pour permettre aux personnages d'avancer les uns dernére 
5 autr 
Les conduits secondares Hincioués par un troit fn su le Plan 4 
sont de simples tuyaux, de 1,50 metre de ciamètre et remplis {us 
© protondeur de 173 x 30 cm. Les persornsges souhait 
ans ces corouils dovront pat {voir Déplacement ci 


qu'à à 
marche 
dessous) 


au 


Déplacement 


che 


IL y 8 réklivement peu am og des égouts à 
alure prudente  loule personne qui tente de se denacer als vite 
devra réussir un Test d'ininative à chaque Heure où <omber dans le 
canal 

Les personnages qui souhaitent traver 
u palauger À Cause du manque de place évident, 
assez d'espace pour les ? mètres d éfan 5 
diagonale par dessus le canal — soit un bx 
choue. dan 
lenairenant où IP Vo OMaremenT 
ve craque Tour de jeu Erirutel eur 


er le cana devion: voncir 
tout juste 


le pi age bondit er 
d de 4 rretres, Si ie Tes! 
ral Les persunrages & 


ILexiste deux types d'embrancherments dans Ies égouts 
Lorsqu'un conduit secondans se jette dans ur collacteur, cela se 
produit sous le chemin latéral et celui ci nest oas interrompu. 


a Campagne Impériale 


ue ceux collecteurs se rencontrent, le chemin est interrompu, 
nt les aventurers à mprovise” un pont ou à faire un bond de 
mètre (arrondi à 2 mèt-es pour traverser. 


égouts et les couleurs… 


fest tout à fait possible que un où plusieurs aventuriers tombent 
le canal d'un ccllecteur ou pataugent en crapahutant galllerde- 
dans un conduit secondaire ; de tels personnages perdront la 
Mitié de leur Sociabiliré jusqu'à ce qu'ils aient l'opportunité ce se 
Éttoy=r, eux ct lcurs vêtements. Seuls les Nains et les Haelngs 
courent le risque de se noyer s'ils tombent dans le canal d'un cul- 
ut (voir WJRF, page 74), risque qui peut être paré si tous les 
ornages s'encordent ensemble. 


35 égouts sont des lieux assez peu hygiéniques, pour employer 
euphémisme, et toute blessure ouverte reçue dans un lei envi 
ement a 10% de risque de s'infecter (voir WURF, page 831, et 
2Aucoup plus si le personnage mmerge sa plaie dans le canal avant 
Melle soit pansée. 


Propos de la Vue, de (Ouïe et de lOdorat 


ss egouts ne sont, bien entendu, pas éclairés et l'obscurité qui y 

e est à couper au couteau. Même les personnages doués de la 

nocturne (exceplé les Elfes et les Nains} 1e pourront ren voir 

ne transportent pes leur propre source de Lumiére, comme une 
Ie Qu unie 1orche. 

s sons se propagent deux foss plus loin que la normale et sont à 

e déformés par un phénoméne d'écho, ce qui n'empêche pas un 

bdificateur de +109 à tous les Tests d'Fcoure. 


l'atmosohère est quelque peu déplaisante et cppressante, pour ne 
employer d'autres termes ; tous les personnages perdent la mor- 
de leur Sang-Froid et de leur Volonté tant qu'ils restent dans les 

buis. Les Tests de Contre-magie, toutefois, sont toujours basés 
Je score entier ce Volonré 


ontres Facultatives 


En plus des emplacements indiqués sur la carte, vous pouvez 
ihaiter placer certains accidents de terrain où rencontres parmi 
s istées craprès. Elles ne sont là que pour vous aider à recréer 
n et non pour donner du fi à retordre aux 


crose la plus importante est de faire ressentir combien l'endroit 
sombre, humide et ma odarant, en décrivant des sons distants. 
is et des bruits de clapotements proches afin d'nquié- 


our uilliser les rencontres décrites plus loin, vous pouvez soit lan 
10100 toures les 10 minutes où plus lun résultat ce 1 à 10 
quant une rencontre), sut simplement vous servir de celles qui 
agréent selon 18 silualion , si les choses vont trop lentement, 
lexempie, ou si les PJ prannent une mauvaise route. 


rès avoir déterrniné qu'une rencontre survient, vous pouvez soit 
oisir librement, soit là définir aléatoremen: à l'ade de 12100. 
S vous recommandons de choisir vos rencantres plutôt que de 
er les dés vous les dicter — trois poches de méthane succes- 

par exemple, trent un peu trop sur les limites des probebiltés. 


également une bonne idée de décider des rencontres avant 

Dcorimencer à jouer, plu'ôt que pendant la parte, car cela empé- 

les joueurs d'être alertés à l'avance que quelque chose se 

Se en vous voyant subitement affeiré à lire vos notes et essayer 
oisir un événement approprié. 


événements sont prévus pour être plus snauyeux que réelle- 
nt dangereux, ains: vous ne devez pas hésiter à ajuste” certains 
is ou réduire les dégéts occasionnés si les aventuriers ont des 
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difficultés. Les evénemants de ce :hapitre devraient inquiéter 
efrayer et même exaspérer les PJ plutôt que :es tuer ou les blesser 
sereusemient 


Créature de vase 
Chauves-sours 
Mbisissuras mortel es 
Rats c'égouts 

Voleur 

Poche de méthane * 
Chemin dangereux * 
Obstacle musbe * 
Trou * 

* Vous devrez indiquer la position de ces rencortres su° la carte 
des égouts, car elles seront toujours au même endroit lo:sque les 
aventuners rever dront. Notez, cependant, qu'une poche de métha 
ne ne sers plus là si elle s est enflammée 


Créature de vase 


À un certain nombre de reprises, comme les avantuners tracent 
leur chemin le long des égouts, vous devrez attirer leur atlentor sur 
les mexpicebies clapolements qui vennent ner à surlace cu cana 
Îs pourraient même apercevoir ur rat. rageart au mMilau Eu £anal et 
disparaissant sumitement dans les eaux norrat'os. Aorgs avoir fait 
monler la tension du groupe de cette manière, introduisez celte rer- 
contre de façon auss: soudaine que drématique. 


Les eaux du canal se soulèvent subitemert, et une deu’ nauséa- 
bonde vient assailhr les nannes des PJ tandis qu'un tentscule de 
vase repoussant crève la surface et vient cngler le personnage de 
tête. Ce n'est pes une attaque ce coup-ci, mais la créature s ac- 
croche au mur Ou au chemin, pour trer son corps massif, gonfé et 
amorphe, hors du can. 


Si un persannaga agite une [lamme nue sous son ne? (antin tour au 
mains devant la créature !}, elle reculera et ratombora dans le canal 
avec un grand plouf, Sinon, elle se répandra vers les aventuriers 
nexorablement, les forçant à battre en ‘elralte pout éviter d'être 
engloutis par son zorps limoneux 


(CRÉATURE DE VASE (AMIBE) 
M CC CT FE B 1 A Dex Cd Int Cl FM Soc 
4 3 0 3 5 1 3 3 © 0 0 © 


Règles spéciales : lnmunsee contre les règles de psychologie, 
Ne battra en retraite que devant une chaleur ou un feu intense 
Avance mexorablement — les personnages devront céder du terrain 
ou être englouts. Un personnage engiouti prend 1 point de 
Blessures additionnel per Round, sèns tenir compte des nodilica: 
teurs. 

Un personnage englouti ne peut rien faire. Les dommages infligés 
à l'amibe par les autres personnages sont alors partagés également 
entre le créature et sa victime {traiter tous les coups comme des Lou- 
chers au tronc — nrez tout couo critique sur la Tabie des morts vio- 
lentes, WURF p3g5 125) 


Chauves-souris 


Les aventuners ont dérangé une petite colonie de chauves-souris 
perchées au plafond des égouts, Les animaux oaniquent 2: volent 
dans tous les sens en un nuage serré pendant 1D6 Rounds. Durant 
ce temps, chaque aventurier est soumis à une attaque à CC 33, F0, 
modifiée par l'armure et l'Endurance cemme il se do. 


Chaque personrage doit réussir un Test c'initiative ou tomber au 
sol ou dans le carel en sssayant d'éviter les chauves-souris. Les per- 
sonnages compétents en Esquive ont -10 de modificateur à ce Test 
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Moisissures mortelles 


Une colonie de Moisissures rouges ou jaunes [à chances égales 
pour chacune) s'est développée sur un mur des égouts. Les aventu 
fiers repéreront les maisissures avant d'être dessus, mais ne seront 
pas capables d'isentifier leur couleur. 

Dans un collacteur, les personnages ne pourront éviter de décler 
cher 1e lâche” de spores au en passant de | autre côté du canal S: la 
rencontre a heu dans un conduit secondaire, les aventuners ne pour- 
rent pas passer les mosssures sans déclencher les spores, 


Si elles sont "déclenchéos”", les moisissures rempliront le conduit 
avec un ruage de spores sur une dissance de 5 mètres de chaque 
cêé de lour position 


Voisissures rouges : Le nuage de spore restera pendant 3 Rounds 
lout personnage dans cette zone devra réussir un Tes: d'initiative où 
être aveuglé pour 2D6 heures (CC. 1 e1 Dex réduits aux 3/4 de la nor- 
male, CC de tout adversaire augmenté de 1/4), De plus, tous les 
Humains et Halfelngs exposés aux spores gagnetont 1D6 Points de 
Fole 


Moisissures jaunes : Le nuage de spores dure pendant 1D6 
Rounds. Tout personnage dans cette zore devra réussir un Test 
d'Endurance ou perdre conscience |pour une durée égale à celle du 
nuage plus 1 Round. Tous les personnages perdent 1D3 points de 
Bessures tant qu'ils restent dans le nuage, sans tenis compte 
d'éventuels modihcateurs ; tout personnag2 ancaissant un coup cn- 
tique devra lancer les dés sur la Table des morts violentes (WJRF, 
page 125). 


Rats d'égout (collecteur uniquement) 


es aventuriers dérangent une nuge de rats, qui courent dans 
icus les sens sur le chemin pendant 1D6 Rounds avant de dispa- 
raître dans divers petits trous et fissurzs Pendant ce temps, 
chaque personnage est soumis à une attaque pat Round à CC 33, 
F 0. Les bottes comprent comme un point d'Armure au vu de ces 
attaques, qui ont 35% de chances d'nfliger des plaies infectées 
(WURF, page 83) 

Tour personrage tentant d'éviter la bande de ras devra réussir un 
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live Sous peine de perdre l'équilibre et de 1omoer dans lei 
es personnages compétents en Ésquive béreficent del 
à ce Test 


canal 


Voleur (collecteur uniquement) 


Cette rencontre peut être introduite d'une mariére similaire à called 
de la Créature de vase (voir plus haut. À certains moments, les! 
aventuriers pourraient disanguer les échos de Luils ce pas, Ou une 
toux distante. Puis, soudainement, les PJ aperçcivart un visage à 
quelque distance devant eux Celui ies aperçoit à son tour at touts 
ne les talons en s'enfuyant 


Les aventuriers ont dérangé un voleur qui utlise les égouts pour s0l 

éplacer discrétement pendant son travail, Le voieur se dirigera soil 
vers la bouce d'égout la plus proche (voir Plan 4) semant rapides 
ment les aventurers avant de s'échapper par de petites rues dans 
Bogenhafen, soï, si vous préférez, Il les conduire — 8 un chernité 
délourné — jusqu'à une cachette de la Guide ces Valeurs sous l'aus 
berge des Lances Croisées (voir emplacements £2 et À page /0) 


Poche de méthane (collecteur uniquement) 


Une poche de méthane s'est formée dans une section des égouts} 
qui est un peu plus en hauteu” qu'alleurs. Les PJ se rendront 
d'abord comte qu'ils mantent une petite pente er noteront que l'aié 
qu'ils resprrent sent encore plus mauvais que jusqu alors 


Tout persontiage compétent en Exploitation minière au en Chimie] 
devrait pouvoir effectuer un Test d'intelligence Si le Test est réussi 
à réalisera qu'i y à une poche de méthane un geu plus loin, st qu' 
existe un réel danger d'explosion à moins que les torches, lanterne! 
et autres flammes nues ne sont élentes, 


La poche de gëz est longue de 2D6 mètres et occupe toute la Isf 
geur du conduit. Le risque d'explosion correspond à 19% cumulatif 
pour chaque mètre que les aventures parcourent à travers là poc 
de gez avec une flamme exposée. 


Si une explosion survient, le gaz s'enflammera avec un écia 
brusque et un grand puit Sourd ; chaque personnage perdra 1 pol 
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ures, Sans tenir compte de son 
Énaurance, et devra réussr un Test sous l'In 
Ænl'expioson. De plus, tous les per 
An ouie 2 de leur vue pendant les 1D6 Tou 
Bent l'explosion (CC, CT, 1e: Dex s 


Demi dangereux (collecteur uniquement) 


L'une des plate-formes bordant le 
use à cet nstant de l'avent 


anal est particulièrement dange- 


Iso pout que ce soit une partie de 106 metres qui s'es: affaissée 
PA peut-ére est-elle simplement en mauvas état et el s'écroulere 
Sous les pieds du personnage de 1ête ; ou encore ce peut étre une 
Éection ci ssante de 1D4 mêtres de long 

Si vous cnoisissez l'un des deux derniers exemples, faites secrète 
Bent un Tes: d Observation pour le pe: de tête, S 


At réussi, || s'apercevra du danger à temps. Dans le 
Personnage sera pris par surprise dans l'affais 


Les coueurs 


Déstacle inr 


nage 671 


À cet instant, il y à un nsc 


barre de ogne la téte sur ur porte 
passe dans le passage Ou bien, ce peut être un tuyau 

> qui traine à hauteur de son pied ou de sa 
Dans Los les cas, taites secrétement un Test d'Observation pour 


Mhersonnage de tête, S choue, le personn » 
Manger que tro0 taro 

Me pas spercevoir le tuyau ou le porto torch 

Anrisque pour le personna e À poi 

Be, i cevra encorc ro st d'initiative 01 tomber dans | 
Era 

Dans le cas du tuyau de décharge, il y 8 également 25% de proba 


PMiés pour qu'il soit en train de se déverset lors: 
Dive à son niveau. Ainsi, en 

Mure sur «a surface ghissante que le 
Prsonnage sera égelement aspergé copieusement 


Je le personnage 
jonnel dk 


Selon que le tuyau soit on action 
d'initatve afin d'éviter de gls 
en train de déversar s 

Bvra laire un Test distinct d'initiative (à -10) pour éviter d'êt 
Æd'immanci 


u non, le f 


Bou (conduit secondaire uniquement) 


fou invisible dans 1e sol du conduit, juste sous les preds 
uriers. Il y 3 50% de risque pour chaque personnage qui 
s de trébucher Si cela arrive, le personnage devra rêus: 
si ce Test est raté de 


Lys ur 
2 ave 


Fe ou plus, le personnage se 
divisés par deux pendant 
re) 


x 10 Tours — de 10 mnute 


placements Fixes 


ins les profondeurs obscures 


L2s aventuriers sont entrés dans le système c'égouts par le regard 
lé au pair: À du plan des égouts. L'odeur particulière qui se dé 
de ces lieux les a frappés aussitôt qu'ils ont retiré la plaque 
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à mesure de leur des: 
obscurité ch 


fort à propos, 


a rate 
pie pas confiance. Après 
ache sur le pafcnd 
e de la page 66) 


xl le canal central, il exis: 
hée en bas du puits, au 
œuvre de telle façon qu 


ieuse de l'opération. Le premier 
doit réussir un Test d'initative afin de positionner 
curité sur l'un des 


descendre 


ge fait un faux mouvement et 
ment égaux à 4 -1D6 points 
ompte toutefois de l'Endurance el de l'ar- 


etter amortisseur des eaux !| 
plein milieu d'un collecteur qui se prola 

va un embranchement avec 
n drection des murailles 


par le passé le Gobelin, l! existe un 
duits similares tour autour des murallles exté 
1 prévenr la formation d'étendue de 
n, et leurs S$ues étaien: origi- 


«a grille 8 l'extrémité de ce 


méthane dans le ss 


sllement fermées par des grilles en # 


tièrement 0) 


môtres carrés, el la 
© pour cel qui vaut le 


ma Pour ui personnage AUSSI petit 
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Le Gobeln 
étroit, e les PJ seront sasables de détecter dé 
de sang vercôtre, en reussissant un Test d Observation, a 
vant la source de lumière utilsee, comme suit 


Source de lumière Ajustement 
Lanterne 5 
Chardelle/lumoon 10 
Torche 15 


Ajoutez 2% pour chaque source lumineuse suoplémentaire en 
fonction, jusqu'à un macmum de +5. Les parsonnages compétents 
en Pistage bénéficient c’un +10 à ce Tes: 


Le fois que la piste du Gobeïn à été rouvée, elle peut être suvie 
sans trop de problèmes jusau'en E7 où elle disparaît {voir plus lcini. 
Le personnage qui piste doit refaire un Test de Int pour retrouver les 
trases du fugrtif chaque fois qu'il croise un obstacle comme une 
brèche dans le chemin, La piste part en direction de l'Ouest à l'em. 
branchement où les personnages ont pénétré dans les égouts. 


‘2, Porte 


Encastrée dans un renfoncement dans le mur couvert de vase, se 
tro.ve une porte en bois breniante et vraisembleblement construite 
en dépit du bon sens. Ses côtés sont souligrés par un fai de Lumière 
pievenant de l'autre côté, mais regarder à travers ces interstices ne 
révélera rien et aucun son ne peut être perçu 


La porte s'ouvre vers l'intérieur, mais elle est actuellement fermée 
a clé (DS 10%). Elle & une Résistance de 1 et une capacité de 
Dommages de 4. Un Test d'Observation réussi révélera un étrange 
symbole, gravé dans le mur à côté de la porte 

Tout personnage compétent en Pictogranme — Voleurs reconnaitra 
qu'il indique un repaire sûr. utilisé par la Guilde des Voleurs pour 
soustraire des personnes ou des biens à la vue des autorités. La 
brique portant le signe est descellée, at la cié ouvrant ls porte est 
cachée derrière. 
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Le pans débouche dans la cave de l'auberge dés Lances Crosées 
lemplacemert À, Plan 2, voir page 78). Si les aventurie-s sont tentés 
d'y pénétrer ipeut-être parce qu'ils auron: sui le Voieur mentionné 
dars les Rencontres facultanves — page 6/1, Ils seron: captu 
la Guise des Voieurs et devront promettre de garder le secret sur 
repaire (voir page 79) Ceci est toutelois un bon mcyen d'irtroduire. 
les PJ auprès de le Guilde 1 


E3. Cadavre 


Comme les aventuners approchent dé ce point, ils apercevrnt un 
gros objet bleauant le canai La luraière de leurs torches (ou quoi que 
ce soit d'autre) dérangera un gros ral qui étail installé sur l'objet en 
question — ses petits yeux jaunes brilleront dans le refiet des 
flammes et il plongera rapidement dans le canal où il disparaïtré 

Vu de plus prés, l'objet sera reconnu comme le corps sans vie. 
d'un Nain 

S: les aventuriers repéchent le corps pour l'inspecté: soigneuse- 
ment, ils reconnaîtront Gottri Gurmisson, le nain ivrogne qui était aul 
pilori à la fé:e (emplacement 7). Si les PJ ne sont pas allés au 
Tibunal des Fêtes, lun d'entre eux (chois: au hasard) se rappellera 
vaguement avoir aperçu le nan à la fête, probablemen: dans une! 
buverre 

Le corps a été sérieusement mutilé et porte les marques de nant: 
breux coups 3e couteau. Un des bras manque et sembie avoir êté 
arraché ou enlevé d'un coup de dent 

La poitrine est ouverte en deux, déchirée ou profendément 
entallée, et le cœur en à été enlevé. Toute personne qui inspecte 
soigneusement le corps devra réussir un Tost de Sang-froia ou 
gagner 1 point de Folie: 


Si les aventuners essayent de savoir d'où provient là cadavre, ils: 
seront capab es de remonter jusqu'é l'embranchement proche de 
7 en suivant le canal à contre-courant, 


l'emplacement 


Parvenus à cet endroit, ils peuvent conclure que le corps a été 
lancé depuis la bouche d'egou: Toutefois, s cette dernière est 
nsoectée soigneusement par un personnage compétent en Pistage, 


apparaitre que le plaque n'a pas bougé depuis au moins 1rcis jours 
Notez que toute personne souhaitant inspocter là plaque d'égout 
devra grimper jusqu'au sommet du puits, cc qui olge 3 posséder la 


Compétence Escalade ou | 
pénétré dans les égouts. À 
dessus du canal ! 


helle avec laquelle es aventuriers ont 
D1EZ AUSSI QUE le OUItS 58 t'AUVE JUSLE Bu- 


TA ér ES, Tuyau de décharge 


déversent dans | Halenbacx {EA] et 
dans la Bügen (E5). Les chemins s'arrêtent et e canal rétrécit 
pour former un conduit de 50 cm de largeur. Il y a généralement un 
espace de 15 cm enire la surface du liquide 8t le sommet ou 
conduit 


T6. Canal ouvert 


cet enoron, le canal remonte à la surface et s'écoule, à ciel 
rs l'un des quartiers es plus pauvres de le ville 


. Temple caché (Plan 5) 


La piste du Gobelin se termine devant une solide sorte de bois 
encastrée dans le mur des égouts. || y a une petite ouverture munie 
de barreaux à hauteur des yeux, par laquelle on peut vaguement dis: 
tinguer une veste cave 


> 


Une torche dégageant beaucous de fumée brûle, scérochée au 
mur, en projetant des ombres tremblotantes sur les murs de lal 
pièce 

Des traces ce sang Gobelin pourront être trouvées sur les barreaux 
en fer, et un Test d Observation réussi révélera une emprente del 
pied nu à mihauteur de la porte. Un pe-sonnage aoue de Sixième 
sens se sentire nettement mal à l'aise devant cette pièce, mais sans! 
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Bouvoir explique’ pourquoi, tandis qu'un ps 
Conscience de 12 Magie sentra les rémerenc 
Mage, nas sans pouvor détecter quo: que ce s 

Les aventurers ne pourront nen apprendre d 
Sans la pièce 

La porte (R 4 : D ‘2j est verrouillée de l'intérieur À même le sol, 
Brière la porte, se v'ouve un tas d'ossements cassés et mastiqués 
Æ seu) entifianle est un bassin à trois emboi ts. 


ge compete’ 
d'une puissar 


INÉTAER DANS LA PIECE 

En apoortant plus de iumiere à l'intérieur, les avantuners pourront 
apercevoir qu'il s'agit d'une espêce de temple Un grand pentecle a 
Été peint sur le sol st deux chandeliers en argent surmontés chacur 
une bougie noire et éteinte sont posionnés à chaque extrémiré 


e 4,50 m de ca 
repré: 


Un cercle de cuivre, de pres da 7 cm de large et 
ètre, 2ntoure le pentacle Au centre de celui ci © 
Me d'une bé:e, entourée do l'in: 
te est partellement cachée une k 
Eobelini, dont la couleur verdätre n'appi 
Pessédant la Vision nocturne 


nption “Ord> Septenanus 
tache sombr 
altra qu'à 


Une espèce de buffet en fer se trou 
Betite laque d'un liquide sombre à coulé sur 
Dans le coin opposé (devant la porte socrôte) 


An soie sur lequel sont brodées les lettres "ES. 


Les aventuriers auront à peine le temps de prendre connaissance 
2 ceci — les ossements, le pentacle, le buffet, le morceau de ts: 
D mouchoir de Franc Steinhäger) — avant qu'ure épaisse et fétde 
Bmée noire commence soudain à se dégager du centre du pentacle 
La iumee se marérialise rapidement sous la formé d'une créature 


ia 


mn 


ALT 
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on ni altéquera pas les aventure: ire 
r 1 à ure soïce aversion pour là souffran- 
l'essayer plutôt d'effrayer les aventuriers en créant de grands 

k n faisant le 


orcdut aucun effet, i tentera alcrs de leur parler, pour 
plique* qu'il ne peut pas les laisser rester ici : 1 avai: essayé 
xplique’ cela ex perit bonhomme à :10is jambes mais cell n'a 
ylu entendre Aussi, s'is ne partent pas immédiatement, 1 
s d'autre choix que de demander de l'aide à son plan o'ori: 


les aventuriers n'auront aucun moyen de le 
x n alléquers Qu'en loute dernière extrémité ou s'1 


1 6 et renforcé par un sort de Verrau magi 
Dans le cas peu p'obabl nuriers ouvrent le meuble, 1s y 
trouverant un crêre humain, avec une bande de ‘er riverée aurour 
des tempes, el ur couteau de sacrifice, tâché de sang, couché sur 
un plateau d'argent (valeur 20 CO). Le crâne est celui d'un Guerier 
du Chao maosänt sour le sort démonique {mmobilisation des 
Démons) 


Vous ne deviez pas permettre aux aventuriers de trouver |a patte 
secrète, qui est veroullée et fermée avec ure barre en fer de l'autre 
côté, el également pratégée par un sor: Verrou magique. Celle 1s$ue 
dur, via quelques marches on pistre, aux bureaux de Franz 
Steinhéger lemplacement 8, Pen 2, voir page 79) 


marée 


Demon GaRDIEN (DEMON MINEUR) 


MCC CT F ÆE B | A DexCd Int CI FM Soc 


2 ëg By 


#9 #9 14 


2 Démon cause le neur à 10 
& mêtres de haut. || est ir 
les effe nologiques. excepté 

ons majeurs et les dieux || nu dispose vas d'assez d'espal 


les êtres 
anisé vor tre 
eux Causés par Î8s 

ce 


Règles spéciales 
me n 


r voler Le Démon a été évoqué pat Teugen, et n'est pas suiet à 
1 


bnlité tant qu'il reste sur 
le temple. et ne poursui 


pentacle. 12 été appelé pour gar 
as les personnages s'ils quittent la 
n pouvoir pour empérher qui- 
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IL) A Quelque Chose 


De Pourri… 


Lorsaus les aventuriers sortiront enfin des égouts, lis devraient 
avoir certains soupçons sur les activités sinstres qui Se préparent 
dans la ville. ll y a diverses choses qu'ils pourraient essayer de tare 
ensuite, et cette section traite des possibilités les plus probables. 

Il n'est, bien entendu, pas possible de couvrir chaque possibilté 
dans ses moindres détails, et vous devrez urihser votre libre arbitre 
et votre sens de l'initiative pour réagir à tout ce que les aventuriers 
vont lenter de faire, en prenant en compte les notes qui suivent et 
l'emploi du temps donné dans l'introduction {voir L'entrée en scène 
des aveñtuners, page 53) 

leugen est conscient du fait que le Gobein a té dévoré par le 
Démon Gardien et connaît l'excursion des aventuriers dans les 
égouts, || vide entièrement le temple et cache son contenu ailleurs 
dans la vile (si les PJ ont emporté certains oojets, Teugen s'en pro- 
curera l'équivalent}. ll se prépare également à toute demande que 
les aventuriers pourraient faire. !| à informé le Conseil municipal, le 
Capitaine de la Garde et e juge Richter que le Gobeln a êté acculé et 
tué ans l'un dés entrepôts appartenant à à lamile Steinhäger, et à 
empioyé toute son influence pour empêcher une enquête officielle à 
ce sujet. || s'est également entendu avec Fnesrich Maginus, l'un des 
membres de l'Ordo Septenarius. sur d'éventuelles questions que les 
aveñluners pourraient poser, alin qu'il les cnvainque que rien ne 
s'est passé 

Teugan et Gidéon, réalisant que le temple secret ne peut plus être 
emproyé, ont décidé de conclure le rituel cans l'un des entrepôts que 
Teugen possèce sur l'Ostendamm, 


Les réactions au vu des nouvelles informations 


Cette partie de l'aventure va placer les PJ dans la peau de vên- 
tbies détectives. Conscients de l'existence du temple, nul doute 
qu'is ne cherchent à découvrir son Utilité, Au cours de leur encuêus 
ils ceuvent se rendre à divers endroits. Souvent 1 leur faudra séussir 
des Tests pour obteni: des renseignements ; et s: la melchance les 
poursuit, il se peut qu'ils ne soient pas capabes de réunir suttisam- 
ment d'informations pour résoucre le probleme et découvnr le fond 
de l'hisoire, ce qui pourrait les décourager. Cans ce cas, vous pour 
fez toujours relancer l'aventure en les faisant se heurter à un PNJ au 
cou's de leurs pérégiinations dans la vile. C'est la fonction première 
ou Docteur Malthusius dans ce scénario (vor page 77}, mas vous 
pouvez aussi employer d'autres PNJ de la même manière pour per- 
mettre # bon déroulement de l'histoire si nécessaire. En lanl que 
M, vous pourriez trouvar utile, et même indispensable, de tourmr 
queloues indications si les Joueurs rencontrent des difficultés, mais 
évitzz de trop en faire et de leur renûre la tâche trop facile 

Cette section comprenc deux chapitres importants. À l'air libre 
(page 75) couvre les actions probables des aventuriers une fois soris 
des égouts. Principaux feux détaille les endroits où ils sont le plus 
susceptitles de se rendre pour les besoins de leur enquête. lis sont 
développés suivant leur code d'identification sur la carte de 
Bügenhafen du MJ (lettres en premier]. Ces eux chapitres sont pré- 
cédss par un certain nombre d'Evénements qui surnennent durant 
leurs investigations, et par des précisions qu. peuvent être consioé- 
rées comme des Connaissances générales sur Bôgenhafen, et qui 
peuvent donc être communiquées aux PJ par n'importe quel citadin. 


Repérage des emplacements 


Siles aventuriers tracent une carte lorsqu'ils sont dans les égouts. 
ils peuvent être en mesure de repérer les emplacements qui se 
trouvent au-dessus, en surface. Pour localiser un emplacement par. 
ticulier, le personnage qui a fait la carte doit réussir un Test 
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d'intelligence, avec un bonus de 10% s'il est compétent en 
Onentaton et de 15% s'il possède la Compétence Cartographie. 
Les emp'ecements que les PJ sont le plus susceptibles c'essayer 
de repérer sont les bureaux de Steinhäger (emplacement 8, page /9) 
et Les Lances Croisées [emplacement À, page 78]. Les boucnes 
d'égout peuvent égélement se retrouver facilement à la surfa 
pourvu qu'elles aient été indiquées sur ls carte des aventuriers. 


Surveillance 


Les aventuners peuvent décder de surveiller divers emplacements 
parmi les plus probables, et tout ce qu'ils pourront y découvrir est 
oétaillé dans les descnptions individuelles de ces emplacements, Si: 
un endroit est surveillé, un Test de Dissmmuiatior devrait êtré fait 
routes les heures (plus fréquemment dans certains quartiers, voir 
page 81) pour éviter d'éveillar les saupçons et d'être appréhendé par 
le Garde. 


Evénements 


Ces événnments surviennent dans l'ofdre indiqué durant les invess 
tigations des aventuriers dans Bogenhafen 

En plus de ces événements fixes, vous pouvez soufaiter provoquets 
quelques rencontres supplémentaires, pour ajuuter # la couleur local 
le, pendant que les PJ poursuivent leur encuëte dans las 14e de (al 
ville. Certaines des rencontres facultatives prévues paur | 
Schaffentest (page 62) sont parfaites pour cetto occasion, N'en api 
sez pas cependant, que les aventuriers aient le temos de réfléchir aul 
scénario. 

Les événements sumis d'un astérisque L*| se rétérent a Mürrsieb} 
la lune du Chaos. Môrrslieb est constituée de Pierre Distordante pro: 
jetée dans le ciel, aprés l'écroulemert des portes disto'dantes des 
anciens Slanns. La lune réagit aux préparauls du dieu du Chaos 
Tzeentch et de ses mignons pour la destruction de la ville 


Le Premier Jour 
A. Docteur Malthusius 


Le propñétaire de l'exhibition de monstres du Scheflentest inter 
pelle les PJ dans la journée, s'ils ne pensent pas à aller le voir (voirl 
page 77) 


3. Le fou du square 

Les aventuriers surprennent une conversation à propos d'un illurri-s 
né dans un des squares de la ville, qui clame haur et fort que le des 
tin de Bôgenhafen se reflétera à la surface de la lune. Si les PJ sel 
rendent sur place, le fou aura disparu mais reviendra le lendemains 
{voir plus loir), 


C: Perturbation lunaire * 


La plus pete des deux lunes, Mérrsheb, au lieu d'en être à son der 
nier quartief, comme habituellement à celte époque du mors, est pr 
tiquement en phase de pleine lune Tout personnage compétent ef 
Astronomie saura que ceci est causé par des forcés sumaturelles 
Mérrslieb est réputée, selon certains astronomes, pour être entié! 
ment faite de Pierre Distordante. L'autre lune suit son cycle naturel, 


à 
Le Deuxième Jour 
A. La voix del fauaité 

Les aventuriers rencontrent un pasvre hère, sale et déguenillé, 


cheveux longs et épars. li se trouve dans l'un des sauares de la vil 
au mileu d'une foule de gens, vociférant et agitant le coing cor 


grsonse en oarliculier. La plupart du temps, i hurle : «Meudits ! 
Mous sommes tous rraudits ! Le Chaos est sur nous ! Les signes 
partout.» De temps en temps, ses déclamations ont un cerain 


n ami de 
Teagen le lrère de Johannes} et il est devenu fou en veilant le 
orps de Karl (vor page 83). || habite maintenant dans La Fosse (voir 
annexe), où il survit comme il peut 
Si les aventuriers s'approchent de lui, 1 regardera fxement l'un 
re eux. En principe, ce devrait être le personrage qui ressemble à 
Stor Lieberung, mais Si vous n'avez pas joué Erreur sur la Personne. 
oisissez un PJ au hasard pour être sujet aux écets d'Uithar Celur 
criera na Marque est sur toi, méfie-toi des propageteurs cu 
os, avant de faire volte-tace et de se noyer dans ls foule en 
ection du bac (emplacement 23) et de La Fosse. 
iles aventuriers suivent Ulthar, ils devront réussir un Test 
servation ou le perdre dans la foule. S'ils réussissent, ils auront 
ste le temps de le voir prendre le bac (ils ne seront pes capables de 
wattraper) De toute façon, ils pourront toujours se renseigner 
\ 13 touie pour apprendre qu'il vit dens La Fasse Ce renseigne- 
it leur coûtera au mains 1 CO el un Test de Soc sur l'un des 
och:ones — un échec ne rapportera pas l'information. 
Siet lorsque les PJ trouveront la masure d'Ulthar, il n'y aure aucune 
ponse à leurs coups répétés sur porte. Cn entrant, ils ttcuveronr 
corps recroquevillé sur e sol, la gorge ouverte. Gidéon, réalisant 
Ufhar pourrait leur donner certaines informations primorcialos. 
ftué de ses mains griffues S'ils fouillent le corps. les PJ ne :rouve- 
que des puces et un médaillon à l'effige de la maison des 
gen. Celui-ci avait été remis à Ulthar par Karl sur son lit de mort. 


Le mauvais œil 


Pendant toute l'après-midi, Gidéon surveiller les aventuriers. Tout 
nage courvy d'un Sixième sens aura le sensation d'être obser 
mais sera incapable de déterminer d'où cela vient 


C L'invitation 
Note : Si les aventuriers progressent lentement, reportez cet évé- 


lent au Jour précédant le rituel (voir plus loin} 
ndant qu'ils surveilent Friedrich Magnus cu Franz Stenhäger, 
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les PJ spe-cevront un morceau de papier tombant ce l'une des 
häger ne se rendra compte de 
ren et les aventuriers courront le ramasser el le lire 

Cet évenement peu: être employé de civerses manières. Par 
exemple, s: les aventurers ne sont vas en train de surveiller précisé- 
ment les personnes préciées, mas leurs maisons ou leurs lieux de 
travail, à se pourrait qu'ils trouvent le papier ans la tue au juste 
cevant le porte ce leurs residences 


D. Les hommes de main 


Juste après ‘8 tombée de la nuit, nuit nommes arrivent sur les 
avertuners de loLtes les direcvons. Tous sont vétLs assez miséra- 
blement et tiennent des gourdins, des barreaux de chaise 1 autres 
armes similaires. Si les aventuriers sort à l'intérieur d'un bétiment à 
ce moment-ls, ils seront interpeles par un seul d'entre eux, les 
aulres restant d'une mamère menaçante en retrait, Ces hommes ont 
«6 engagés par Teugen pour imimider les personnages. Aucun 
d'entre eux ne sat cour le compte de qui ils lavaillent . ls suivent 
simplement les instrucions que leur & données Gurney à à Guilde 
des Dockers (voir page 83) 

Sur un Test d'Observation réussi. les PJ notetont que queique-uns 
d'entre eux portent un pendant d'oreille en métal Lon marcié, aroc- 
rant l'emblème d'ine corde et d'une poulie Ur Test d'Inteligence 
réussi lavec un bonus de +10 pour les personnage ayant exercé 
une Carrière d'Artisan, de Bateher, ce Manouvrie: où de 
Commerçant) leu permettra alors d'dentifier l'emblème corne 
celui de la Guilde des Dockers Une fois que les sersonneges saront 
entourés de toutes parts, l'un des homme 

“On à un message pour vous Arrétez di 
c'qui n'vous r'garde pas ou veus pournez bien vous réveller un peau 
ab au fond d'la nuire. Pourquoi n'alez-Vous pas 1anlat vor Ghan- 
ce ailleurs, hein ? J'ai entendu dire qu'Altdort etait une vie énarman 
1e à c't époque de l'année » 


Les hommes se disperseront ensure. À aucun mément Îls ne ter- 
téront une 4CtON agressive, à moins c'êtte AllaQUÉS Ou PiOvEqués 
lemployez le Profi des hommes de main de la Foulle an Héterence 
au MA 


€. Le visage dans la lune * 


À la seconde nuit, Morrsheb est plus grande et plus pleine qu'à l'ac- 
coutumés Elle semble accrochée ste au-dessus de la ville 
Comme la nuit 5e poursuit, un visage gimagant apparait à sa surta- 
ce. Il est indistinct au début, mais ses :raits se sant précisés lorsque 
l'aube se lève, 


Le Jour Précédant le Rituel 


Note : Si les aventuriers ont progressé rapidement. les évère- 
ments prévus pour cette journée peuvent être utihsés au Deuxième 
jour 


A. La réunion 


Teugen 2 demandé au Conseil Intérieur de l'Ordo Septenanus de se 
réunir chez lui, à Adel Ring, une heure après le coucher du soleil 
Teugen a organisé cette réunion pour meltre la dermère main à la 
cérémonie avec las membres du Conseil Inténeur. Les aventuriers 
peuvent être au courant de cette réurion grâce à une lelire égarée 
gar Friedrich Megiius ou Franz Stenhager (voir plus hautl, où s'is 
surveillent Adel Ring au moment où les membres du Conseil 
Inténeur arrivent pour la réunion. 

À ce moment de ls nuït, il y a une certaine activité à Adel ing. Les 
déplacements de Teugen, Maginus et Stemhäger sont précisés plus 
loin, mais ce ne seront pas les seules personnes présentes dans le 
quartier La bande occasionnelle de jeunes viveurs ser en train de 
partir pour une virée en ville ; des gers traverseront Adel Ring pour 
aller diner, généralement accompagnés de serviteurs munis de 
torches et de gourdins pour décourager d'éventuels brigands ; des 
rendez-vous galants, et même un dual, peuvent avoir lieu dans le 
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Par ; sans parler des patrouilles régulières de gardes remplissant 
eur devarr de protection des croyens 
Les “bruts de fond” sont laissés à votre appréciation. ll peur se 


oduire des incidents supplémentares sous la forme Ge jeunes que: 
relleurs agressifs, de gardes cu coros tron zèles ex ce gardes soup- 
genneux, au même d'éventuelles diversion, par exemple, plusieurs 
personnes peuvent sortit des maisons Sreinhâger ou Magiius — la 
plupart d'entre elles partant pour ces destranons parfaitement aro- 
dines — et les PJ pourraient avoir à icentiiet 
anz Stenhäger ou Fnedrich Magiius dars le noir, d'où une certaine 
centusion possible. Si les personnages accostent n'importe lequel de 
ces PL, il y a de fortes chances pour qu'is soient ons pour des bn 
genes et traités en conséquence. Vous êtes libre d'agir comme vous 
ntendez ici ; que les uriers restent sut leurs gardes, d'ect 
mais évitez de les mettre dans une silualér mpossible d'ou 1s ne 
pauriont pas se sort: 


FRIEORICH MAGIRIUS 

Après être revenu de son lraval à la Guide des Marcnands 
Maginus est resté chez lui (emplacement Di pendant environ une 
neure. || est ensuite sor, porteur d'un paquet contenant ses robes 
ce l'Ordo Septenanus, et à traverse Adel Ring jusqu'à la maison 
Teugén (emplacement El. Si les aventuriers essayent de l'arréte où 
Ge lui parler, Maginus leur souharrers u 


bone soirée et continuera 
Sen chomin. Si les PJ font en sorte qu'il lun son impossible de les év 
ter. il leur expliquera qu'il a rendez-vous pour diner avec son ami. le 
conseiller Teugen. Si les personnages perssstent à vouloir le retenr, | 
appellera à l'aide et tentera ce se frayer un chemin 


FRANz STEINHÂGER 

Stelnhéger émerge de sa maison (emplacement Ci environ dix 
minutes après Maginus. Il est flanqué de deux gardes du corps, et 
transporte également ses robes avec lui, Si les aventuners essavent 
de l'arrêter ou de le questionner, il les consdérers comme des br 
gends at appellera à l'aide tancis que ses gerdes du coros iutiisez le 
fil d'hommes de main dans la Feuille de 1 8 du MA se pla 
seront de façon à le protéger 


AUTRES ARRIVANTS 

Dans la dembheure suivanr l'amvéc de Magirus et de Stenhége 
cinq autras visiteurs se orésenteront, Tous sont à pied eï chécun 
trarsparte un paque! Cer:zins sont en compagnie de gardes du 
corps et presque tous viennent de maisons 2roches c'Adel ing 


Les aventuriers devraiant être découragés de s'introduire à la réunion 


JLsqu à ce que le cernier visiteur soit artivé, les portes restent ouvertes 
et ceux serviteurs altenden: devart l'entrée. Si les PJ tentent de pes 
set les portes, ils sarart poliment — mais fermement — refouiés par 


les senteurs, qui leur diront qu'il s'agit d'une sorée privée Si les 
personnages insistent sur place, deux gardes du corps, portant des 
cottes de maile à menches longues. leur suggéreront d'aller vor 
aileurs. Si le groupe persiste encore à essayer d'entrer, les gardes 
du corps aftaqueront, secondés pat deux autres qui attendaient à 
l'intérieur 


Une fois le derrier invité amvé, les serviteurs refermeront et ver- 
reulleront les portes. Deux gardes du cor2s se tiendront là tandis 
que les deux autres patrouilleront dans la propriété. Trois chiens de 
garde seront alors lâcrés . ils nennuyerant pas les gardes du corps 
niles serviteurs, mais quiconque passera le mur de la propriété sera 
en ‘nauvaise posture, Des orécisions sur les défenses de la maison 
Teugen sont données à la page 81 


LE PROJET 

3endent la réunion, Teugen apprendra aux memores du Conseil 
Intérieur que le temple, ayant été découvert, a dû être abandonné, et 
que le rtuel aura lieu le lendemain soi, dans un nouveau leu, qu 
leur sera révélé ultérieurement. De nouvelles instructions leur seront 
communiquées au moment venu. Repoelez vous que les autres pen- 
sent que la cérémonie a pour but d'ahérer les los du marché, que 
Teugen croit qu'il va les sacrifier pour sauver son âme, at que seul 
Gidéon sait qu'il va créer un petit Portail Chaotique à l'emplacement 
de !a ville. Après la réunion, Friedrich Maginus ressent cuelques 
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doutes à propos de l'éthique des projets de Teugen, car ce dernier à 
mentionné Qu'un sacrifice mumain serait nécessaire pour mener à 
bien le rituel. Aorés s'être débattu avec sa conscience pendarz 
quelques instan!s, Magirus décide de urer du projet et de 
1 les aventuriers (voir page 86) 


Les langues vont bon train * 


sque Mérr traits du visa- 
ge sont trés 31010 basse au-da6SLS 
ce la vil, pas trés lon du plus neut bâtiment. Ce n est qu'une dur 
son d'oplque, mas les aventuners pourraient être amenés à penser 
que k ur portée, mais qu'elle pourrait certai- 
rement les att 
Comme la nuit avance, les veux de la ligute s ouvrent et boügent 
onque observera le pnenomêne verra les Yeux 9CUÿer FOUT 
ans sa diectior. De temps en lemps, le visage 
1 regarde. 
gennalzn, ce visage 
8 qui n'empêche 
pas qu'il soi: le prncipal sujet de conversation en viie depuis son 
appantion! Dés qu'il a commencé à bouger, ceilains Sent entrés se 
terrer chez eux, tremblants de peur, tandis que d'autres restent 
dehors dans les rues pour regarder le phénc 1e. apparemment 
fort amysés. 


Le Jour du Rituel 


A. Les surveillants 


lune est juste hors de 


les habitants dé 
e 12S rnquié® 


vent les aventuners pendar 


la journée 


erssient dans leur enquête, huit d'entre eux 

reviendront 81 lemteront d'attirer es PJ dars un endrait retiré. !Is 
yeront alors ce les assomme’ avec l'itlentior de les délester de: 

k 5 avant s jeter dans la rvibre Si les aventuners par 


viennent à batlre eles ne viendront plus les ennuver 
par la sui 

Îly 4 50% ce probabilités paur que la Garce arrh D6 
Rounds apres et, si c'est lo cas, les hommes de rain s enfuironil 
aussi vite qu'ils le pour utiers pourraient 58 voit 
conseiller de déguerpir également, à moins qu'ils ne feussissen à 
biufier les gardes pour éviter d'être arrêtés 


ur les lieux 


8. L'homme dans la lune * 


nture 5e poursuit pendar plus de alune ne c 

1a plus mais continuera à regarder avec envie en direction de la ville 

Si la cérémon de leugen est arrètée, la lune semblera très désep- 
jar: de retrouver son aszect inital à celle période du mois! 

— un croissant. La lune restera sous sa “forme joyeuse” jusqu'à cel 

aue le Portail Chaotique son retermé 


a Campagne Impériale 


ÆErreur sur la Personne 


2 


Connaissances 
Sur Bôge 


Les informations suvantes peuvent être obtenues en se rense 

ant aupres des PN secondaires rencontrés dans le ville. Les irfor 

Mons A'ÉSENTÉES SOUS chaque rubrique ne sont pas forcément 

une Même personne (à Moins que C8 NE SON Spé- 

men: prévul Les aventuriers auront à parler à un cerrain nome 
PNJ avant de pouvoir rassembler tous ces renseignements 


Les ao des principales familles de matchands à Ace: Ring 
âne Gi sont connues par le majorité des citadins. Une fois à Adel 

jg. les maisons son: laclement identiiaoles car l'emblème de 
aque lamile est placé bien en vue à l'entrée des propriétés 


ius est un membre de la Guilde des Marchands, 
il représente la plus imporante de toutes les petites familles de 
rchands de la vile. Magrius se trouve souvent au siège social de 


Mroir Les familles de marchands, page 57) 
annes Tèugen 


bhannes est le chef de la famille Teugen, l'un des premiers 
psellers municipaux et le Maître de la Guilde des Marchands |! 
né | y 4 cinquente ans, second fils de Friedrich et Gunnhude 
frère ainé, Kari, orit à tête de la famille à la mont de 

é de Nuin A la mort 


en main les sltares de la famille qu‘ a remontées de taçon 
toyable ; il faut dire que sous le commandement de Karl, les 
gen avaient esSuyo quelques revers de fortune (voir page 94) 


Seuls les citoyens niches, et qui ont des accointances avec le négo- 
‘auront entendu parler de Gidéon, dont ils croient qu'il est un 
ent éloigné de Johannes Teugen ; il a fait sa p'etruète apparition 

lle avec Teugen lorsque c> dernier est revenu de Nuin (page 94) 


Sepienarius 


Jute question posée au sujet de l'Ordo Septenenus se heurters à 
mur ce silence ; la plupart des gens auprès desquels les aventu- 
pourrent se renseigner nieront avoir jamais entendu parler de 
société, qu'ils connaissent ou non son existence. Si un person 
= corpétent en Langage secret — Guilde cherche un membre 
de la Guilde des Marchands pour l'interroger, et réus: 
lide Commérages, il apprendre que Megirus paurra lui fourrir 
les renseignements qu'il souhaite sur les activités charitables 
site organisation (voir page 84). 


4 Air Libre 


1 avancée lorsque les aven- 

cela limiera séreusament leur 
tion dars l'immédat. À l'exception des casernements 
10 & *1. page 82] et de civerses auberges, la alupart 
ents seront fermés Les personnages pourraient 
toujours tenir à sortir les gens de leur lit, mais les PNJ qui seront 
entrepris de cette manière si peu délice: Seront très rités et peu 
enclins à aider les PJ jusqu'au matin, Les personnages irtités oour- 
raient même se pemnertre de vider leur pot ce chembre sur la tête 
des importuns ! 


Un Coin pour Dormir 
L'auberge de “La Tin du Voyage" (emplacement 27) 


Iles: probable que la n 


tuners scrhront des égous, aus 
champ d'a 


Les aventuriers qui résdent à La Fin du Voyage et qui sont cou 
verts de souilure (souvenir de l'excursion dans les égouts) se verront 
prier de auitter l'auberge par le maïtre des lieux. lis oourront reveni: 
des qu'ils auront pris un bain, maïs pas avant. Malheureusement, les 
établissement de bain ne sont pas ouverss avan le matin, et les PJ 
devront passer une nuit inconfortable à la belle étoile, à moins qu'ils 
ne retournent Sur la péniche de Josel Quartin ivoir Le Bérébél, pus 
lon, 

Au malin, les aventuriers devront payer une iacture de 2 Cour 
ronnes couvrant les frais de la chambre dans laquelle is ont laissé 
leurs affaires pour Le nuit. S ils protestent, i leur sera répondu 
Gobelin a te capturé el lué une neure à peine après leur 
dans les égouts et que. puïsauls n'ont pas réussi à le rattraper. le 
Conseil n'est plus disposé à payer leur logement (chaoue bair chaud 
ajoutera 2 Pistoles à la note), Les aventuriers ne seront pas aLtorisès 
à récupérer leurs affaires avant d'avoir payé ce qu'ils doivent, et 
certe “reauête” es appuyée par deux solides employes de l'établis 
sement. Les PJ peuvent tenter un lest de Marchandage pour réduit 
Ia note 

Personne dans l'asberge ne sait où le Gnbeln a été 146, mais on 
suggérere aux aventuriers de se rençre à l'Hôtel de ville lemolace- 
ment 25, plus loini pour plus d'informations. 


Le Bérébéli 


Il est probable que les Joueurs de Erreur sur la Personrie sauhaite- 
ton retourner sur la péniche de Josef, Le Bérévéi, Les personnages 
ndérnnes et couverts de salissures relournant sur le Bércbéi seront 
passés par-dessus bord par un Josef de fort méchante humeur. || à 
bu et il est contrané d'avoir été cérangé. Josef es déterminé à ae 
Quelque chose pour endiguer là puanteur qui émane des person 
nages. Cependant, une fois que tous les PJ seront en rain de barbo- 
ter dans la rivière, Josef éclatera de rire et les aidera à sortir de l'aau 
line lancers pas un personnége blessé par dessus bord. 


Un Travail Bien Fait 


Le Tribunal des ‘êtes (emplacement 7) 


Le Tribunal des Fêtes siègera jusqu'au troisième jour de la foire 
Après quoi, loutes les procédures judicia res se régletont dé nouveau 
eu Palais de Justice (emplacement 26). 

Lorsque les aventuriers se présentent au Tribunal des Fêtes, le juge 
Richter est en plein procès, au sujet d'une bagarre enire deux 
manouvrers, et n'est pas en mesure de les recevoir. Son greffier, 
Andréa, s'enquerra de la raison de leur présence en ces lieux, et leur 
demandera de repasser un quart d'heure plus tard 
Lorsque les aventuriers seront finalement reçus par le juge, celui-ci 
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leur dira qu'il est désoé de leur avor fait perdre leur :2mos. puisque 
le Gooelin à été écrasé par ces caisses dans un entrepôt sur 
l'Ostendamm environ une heure apres qu'is aient pénèlré dans les 
égouts. Richter ne sait pas ce que le corps du Gobeir est devenu 
pour lu le dossier est clos Cependant, il écoutera attentivement ce 
que les aventuriers on: à lui dire Aichte’ ne croira pas à leur histore 
et leur demandera de fournir des oreuves 

Si elle est demandée, Richter leur communique:a l'adresse de l'en- 
t8pôt (n°4 en partant de l'extrémité Ouest de l'Ostendamm — 
emplacement H}, et les informera qu'il appartient à la farnills 
Steinhäger Si les aventuriers lui aisant que le temple secret se -rou- 
ve Juste au-dessous des bursaux de Stertager il leur promettra 
d'examiner ce problèrre. 

Si les PJ lui montrent le mouchoir découvert dans le tempe, il 
confimmera aul perte bien le moncgramme de Franz Steinhâger Si 
le symegle de | Ordo Septenarius lui est déunt, | avouer n'avoir 
aucune idée de ce que cela peul être 

Xchter n'est vas habilité à remettre de l'argent aux aventuriers Si 
ceux-ci lui en demandenr. 1 les renverra à l'Hôtel de Ville 


Le cadavre de Gottri 


Sites ?J ont apporté le corps du Nain avec eux, Richie: en aura des 
nausées ex insistera pour qu'ils l'enlavent. | suggérera qu'ils l'apoor- 
lent à la Guilde des Pleureurs (emplacement 38, page 86) et le fas 
sent inhumer, En ce qu le concerne, il est évident que Golini 4 ëlé 
islime de coupe-arrets qui l'ont jeté dans las égouts après l'avoir 
assassiné. | peut leur dire que Gortr. était condamné plusieurs lois 
par jour au pilori, tous les jours de la semaine, pour ivrognerie et 
tapage sur la vois publique ; et que ce lourla, 1 avait eté libéré à la 
tombée du jour. || ne sait pas ce qui s'est aassé pour lui ensuite 

Si les aventuriers interrogent Andréa sur Gottri, un Test de 
Cammérages réuss: lavec un modificateur de +10 pour la 
Compétence Législatians) leur apprendra que le Nain 3 été vu. pour 
la dernière fois, se rerdant en vie er compagrie d'un domestique 
portant le livrée de la famile Teugen 


La récompense de Richter 


Si Richter a été mis au courant pour le Gobelin ou pour le temple 
secret, || se rencra à l'Hôtel da Vie pour ÿ rencontrer Teugen sitôt 
les aventuriers partis I racontara à Teugen Tout ce qu'il a appris et lui 
demandera conseil, Tesgen lu assurera qui va examiner le proble 
m3 et lui demandera de retourner av Tribunél. 

Si les aventuriers retournent voir Richter par là sute, ls appren- 
drant vat Andréa qu'i 281 tombé malade et rentré chez lui C'est le 
juge Gorvinte qui le remplace au tnbunal et 1 est très occupé pour le 
moment En aucun cas. le juge Gorvintz n'acceptera de voir les PJ, si 
ce n'est pour les condamner aux travaux forcés ! 


Sur un Test de Comrrérages réussi, Andréa répondra aux questions 
sut la maladie de Richter, Elle raconters aux aventuners que le 
Capitaine de la Garde a demandé à voir le juge et, elle ne sait pas ce 
qui s'est passé exactement entre temps, que Richter était lout pâle 
et vsiblemen: secoué à la suite à cette entrevue. Si la question lui 
est posée, Andréa répendra aux PJ que le juge Richter a ses apparte- 
mers au Palais de Justice (emplacement 261. 

1 s8 peut que les aventuriers retournent questionner Andréa, après 
ête allé parlér au Capitaine de la Garde (emplacement 10, page 82) 
El leur avouers alors qu'il y avait quelque choss de bizarre et d'ef- 
frévant oans l'attitude du Capitaine. !| sembait assez amusé lorsau il 
a quitté Richter, ce qui est plutôt étonnant 3e sa part, lui d'habitude 
si sérieux 


Les appartements de Richter 


Le juge Richter vit seul, partageant ses quartiers avec Gilds, sa 
gcuvernanté, qui ouvre la porte aux aventuriers lorsqu ils arrivent 
Gida a 57 ans et en a passé 20 au service d juge. Elle adore Richter 
et elle est trés affectée par sa maladie. Elle ne laissera entrer les PJ 
que s'ils reussissent un Test de Socisbilité ou de Bluff. Un 
Herboriste où un Estudiant en médecine bénéficie de -30% & ce 
Test. S'il est réussi, les aventuners apprencront que Richter na pas 
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été malade depuis des années et qu'un médecin, Renhoïd 
Hechtdom, est déjà 4 son chevet Aprés quelques minutes le doc- 
teur aoparaît et, après avoir recommandé 3 Gilda de garder le malade 
au chaud, I sor:. Le médecin n'a pas le Lemps de bavarder avec les 
P: ei se dépêche de retoumer.& ls Guilde des Médeuiris (emplace- 
ment 34, page 84] 

Le juge Aichter souffre d'une maladie provoqués magiauement {là 
fièvre cérétrale pourpre) par Gidéon. Ses yeux lui sortent des orbites 
et Sa langue est toute gonflée. || délire el mourra d'ic à une sernai- 
ne. Un personnage Herboriste. compétent en Pathologie, ssra 
capable d'identifier la maladie sur un Test de Int réussi, et connaîtra 
un remêde à base d'herbes qui calmera le ostient. 
Malheureusement, ce remède n'est pas disponible dans celte ville, 
mars Gllda suggérers au personnage d'ntormer le Docteur Renhold 
Herchidom de ce diagnostic. 


L'Hôtel de Ville (emplacement 25) 


A l'Hôtel de Ville, les avantuners sont reçus par un amployé chu 
meur maussade qui les informe aue le Gobelin a êté tué dans un 
entrepôt la nuit derniére. Puisqu ils n'ont pas réussi 8 le capturer, le: 
Conseil n'es: pas disposé à leur verser une quelconque rétrbution 
quant à leur participation dans cetce affaire 

Les PJ neuvent essayer de persuader l'employé de les nayër. Sur 
un Test réussi de Marchandage In'oubliez pas les modif cateurs de: 
Soc s'ils ne se sont pas nettovés au préalsble |}, l'homme leur dira 
d'attendre &: disparaitre dans l'une des pièces pendant 3D6 x 10 
mrnutes. Si les aventuners sont encore là à son retour, il leur dira 
qu'il a été autonsé à régler leurs frais de logement et à leur remettre 
1 Couronne à chacun, Cette somme n'est pas négociable, el 
d'autres tentatives de marchancage ne l'augmenteront pas. 

L'employé ne sait rien de plus au sujet du sort du Goneir et refur 
sera de se renseigner à ce propos pour les aventurers, Si les PJ 
demendent à voir le juge Richte: ou une personne responsable, (Is 
seront envoyés au Tribuna des Fêtes (emplacement 7, plus avant) 

Si les aventuners tentent d'imgressionner l'homme avec des his: 
torres de monstres dans les égouts, 115 Seront regerdés avec un 
dédann non dissimulé : les aventuriers de leur espèce sont réoutés 
pour raconter ce genre d'histoires et l'employé considérers qu ils 
sont en train de chercher à se fare payer pour avoir aébartassé les 
égouts de la ville de ces soit-disant monstres. 


Silles aventuriers font mention du temple seciet, l'employé notera! 
avec soin tous les détails qu'ils voudront bien lui communiquer. 
L'homme es: sceptique et sarcastique au sujet de leur trouvaille, et 
n'nscnra sur son rapport que les “ais qui ne lui semblaront pas trop 
enluminés. Aprés avor fini, l'employé les quittera nor sars leur avoir 
demandé de patienter le temps qu || essaye de trouver à quel service! 
il doit remett-e ce rapport À son retour laprès 10 45D10 mnutos), il 
démandera aux aventuriers de revenir le lendemain (voir plus loir]. 


Les archives de la ville 


Ces archives ne sont pas accessibles aux PJ car Teuger, usant cel 
son influence, en a fait interdire l'accès à quiconque, excepté auxl 
membres du Conseil municipal. 


Le lendemain 


Convoques à l'Hbtel de Ville le jour suivant. les aventuriers rancoi 
treront de nouveau le même employé ll les fera patianter pendai 
dix minutes, car il est occupé à écrire sur un grand livrz, les ignorant 
durant tout 2e temps, Après avoir relermé et rangé son livre, | 
remerciers les PJ pout leur aide e disant : «Ça sera teur, vos allégé 
tions seront examinées.» Teugen 4 ordonné à l'employé d'assur: 
aux aventuriers que les autorités de la ville se chargent de prendre 
cette affaire an main. Si le nom ce Steinhäger est mentionné, l' 
ployé insinuera qu'il est Imprudert, de la part d'étrangers, de cal 
nier des conseillers muricipaux. 

Si les aventuners persistent à vouloir pader à un responsable, 
Test de Socishilité devra être réussi, modifié par les Compétences 
Baratin, Chansme et Séduction (cette dernière applicable seulemer 
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un personnage ‘éminn!. 5: le Test est “és 
De dans une pièce proche pendant 10 +2D10 a: 
Ds ntroduira dans ur bursau en leur apprenant que 

gen consent à les recevor personnellement 


‘employé dispe 


Les aventuriers sont conduits par l'employé, à travers un couior 
Mmbrissé, jusqu'a ure orte en chêne massif léquelle 
2e plaque dique . Bureau du Conseiller Teugen. Aprés avoir frappi 
Al porte, lerpicyé ta signe aux PJ d'entrer dans la pièce ooscure 


En.entrant dans le cabinel de travail, les aventuriers réaliseront que 
us les rideaux sont tirés, plongeant ls pièce dans L -obsçurt 
Me Derrière un grand burzau en acajou se hent le conseiller 
Æhannes leugen, Quand les yaux des PJ se seront tabitués à la 
Péromtre. is pouriont cistnguer sa massive sinouelle devant les 
Mésaux fermés D'une vax agréable et enjouée, Teugen les 
Duel. «Bonjour, veuillez entre’ s'i vous plait et fermer la porte 
Barrière vous, Excusez moi pour l'obscurité, mais jai une terrible 
Maine aujourd'hui.» Teugen monte Ins sièges devant son bureau 


Pendant que les aventuners s'asseyent, Teugen prend un gobelet 
Æmpii dur liquide rougeëtre d'une main blanche et empatée 
Memme || oorte le gobelet à ses lèvres. les aventuriers pourront 
Des (5-1 un Test réussi d'Cbservanoni que deux de ses dents ss 
at lcngues et pointues. Autour de son cou pend une chaine en 0: 
Mhaauele est accroché un médaillon avec le syrnbole de sa tamile 


gen sant de convainc’e les aventuriers 
ours d'examen et que, dés lcrs. ce problèn 

Dsconcerre plus. Nul doute qu'ils ne lassert entièrement 

Conseil municipal pour se charger de celte aflare, n'est-ce pas ? 


D'une taçon pus cordiale, Teugen répète tout ce que l'employé a 
A dit ; | explique que la récompense était conditionnée à la récu- 
ratio du Gobelin par les aventuners, ce qu'ils n'ont pas réussi 
Siles PJ font menton du temple ou de toute autre découverte 
his ont taite dars les égouts, 1 esquissera un sounré condescen. 

dents de nouveau), et expliquera que c'est une 
les propnétaires d'entretenn des chapelles 


Quant au Démon, et bien, c'est tout simplement ridicule ; il est sûr 
Mue les aventuriers on! é14 abusés par des jeux de lumière et 
Bréchos, levcrisés var l'environnement lugubre qu régnent dans les 
gouts. 

Si les PJ parlent de l'Ordo Septenanus, Teugen leur dira qu'il appar 

nt luimêème à cette charitable institution. | s'excusers ensuite de 
De pas avoir le temes de leur en parler maintenant, maïs recomman: 
Sera auc personnages de voir le conseiller Magnus à la Guilde des 
Marchands qui, il en est sûr, sera heureux de répondre à toures leurs 
Mestions 
Hicur demandera alots de bien vouloir l'excuser, car il à encore 
Saucoup à faire, et actionnera une pale sonne-te en cuivre posée 
# son bureau, Sur quoi l'employé apparatra pour montrer la sortie 
à personnages. 
Lors d'éventuelles visites uténoures à l'Hôtel de Ville, apr 
Pevue avec leugen, les aventuriers ne pourront plus nen obtenir de 
Employé de service. S'ils insistent, quatre gardes feront leur appari 
ali de les escorter hors du bâtiment 
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Surveiller Chôtel de ville 


vent et viennenx pendant la joumée et la 
te avant la sombée de la 
me heure, après le cré. 


d'Adel Ring 


nuït. Teugen, quant à lui, part to 
le, et se rend directerr. 


Docteur Malthusius (emplacement 8} 


s devrez vo: 


1 que les aventuriers rencontrent @ 
r Malthusius durant lo premier jour de leur quête (voi 
es PJ peuvent décider d'aller le voir pou 
€ sor Gobeir, S'ils ne 
eue le Docteur Malthusius les 
du Triounal des Fêtes, 


Docteur Mallnusius sera content de revoir les 
vaincu qu'ils ont tait de leur mieux pour retro! 
2spêce de rançune. Il les invi 
ra du branoy et ou tab: 


turiers : iles 
x le Gobeln et ne 
ra dars sa toulot 


Maïthusius 
entrepôt prés de la rivière, et il est ? 
tior. | réalls 


entendu dire que le Gonein avait été tué dans un 
s triste de la parts Ge sa 
que les gens de la ville n'avaient aucun 
der en vie, m: (l onstérné par le far: 44e l'en 
de Ville a refuse fermement sa reguête de lu 
tre Le corps, afin qu'il puisse l'empallor et le montrer ainsi. I! ne 
ut pas comprendre pourquoi ils refusent de lu: rendre le caros 
puisqu'i ne peut être d'aucune utilité à pe 


Si les aventuriers lui parlent du temple et suggérent que le Gobelir 
& par le Démon Gardien, Ma-husius refuser tout d'abord 
€. Est-c2 que les personnages sont sûrs que c# qu'ils ont 
ait pas une espèce de phéromène auditif et visuel, où 
cnose comme ça ? Un Test de Soc réussi {ou la vue du bas 


meilleure ai 


oNne. 


sin du Gol }— VOIr pi 71} le convencra que les aventuriers soil 
tout ce qu'il y à de plus Sérieux, et le fera réfiechit. «Oui, cu doit 8e 
pour cela que les autorités ne veulent as me tendre sur corps — il 


ÿ en a plus après que le Démon s'est vccupé de lui 


Maïthusius'ne Lendra pas à assurer un 
tions ultérieures — i exolquera qu'i n est pas pressé de se laire des 
mis puissants, ét que, de toute façon, il doi être part dès que 
la foire sera terminée De plus, la perspective d'un temple socrot 
garde par un Démion dans une ville aussi orcinatre que Bügennafen 
effraie est paragé entre son désir de faire cuelque chose el sa 
conviction qu'il vaut mieux pour lui Qu'il ne s'intéresse pas de Lrop 
ès à ce genre de chos 


ôle actif dans les investiga- 


S'il peut rendre un quelconque service aux aventuriers, tant qu'il ne 
court pas de nsque personnellement, || sera heureux ce le faire 

suggérers que la Guide des Voleurs pourrait être 
m qui saurait la contectar ; malheureusement lui en 
est incapable. Si les PJ font encore appel à se Maïhusius 
leur dira que le bibliothèque du Temple de Veréna [emolacement 17, 
page 83) devrait contenir des renseignements utiles 

S les aventuriers parent de Gottr, Malthusius offrira de 
gner sur le chamg de loire et, avant là fin de la journée, |l sera 
mesure de leur apprendre que le Nain a été aperçu brièvement après 
ls ombée de 
jeune homme por 
une fleur rouge 
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P TE: 4, E 

Cette section concerne les endroits où les aventuriers sont le plus 
susceptinles de se rendre nour suivre les indices découverte äu 
ecurs de leurs investigations. Vous aurez également besoin de à 
catle de Bügenhaten e: des descriptions données dans les 
anrexes 

Vous devrez encourage” les joueurs à mener leu’ enquête 
ersemble, car se séparer peut cordure à des situations où certains 
Icueurs n'auront rien à “aire pendant un certain temps. 


Retour dans les Tgouts 


Les aventurers peuvent retourner cans les égouts par n'importe 
quelle boucne d'égout qu'ils trouvent. ll est nécessaire de réussir 
une Recherche pour découvrir la plaque d égout sous Is immon. 
des et la poussière qui recauvre le sol des rues, et il y a un risque 
pour que les aventuriers atrirent les soupçons lorsqu'is reche-chent 
et soulèvent la p'aque. Lancez 1D100 : si le résultat est inféneur ou 
égal au nombre de personnages présents dans le groupe x 10%, lan 
cer de nouveau sur la table suivante 


D100 Conséquence 

01-90 Un passant s arrête el demande aux aventuriers ce qu'is 
tont ; les aventuriers devront réussir un Bluffs ils tentent de lui faire 
avaler une histoire convaincante, sinon 1 y a 50% de risque your que 
le passant aille rendre compte de ce qu'il a vu à la Garde. Dans ce 
3, une patrouille artivera sur les lieux en 2D10 Tours de jeu 
{minutes} — se reporter ci-dessous pour les réactions de la 
parroulle 

91-00 Une patrouille de 4 gardes apparaît et interrnge les aventu- 
fie’s ; un Bluff devrait permettre aux PJ d'inventer une histoire 
convancante, snon la ralrouile essayera de les arrêter (voir annexe 
— la Garel Les gardes accuseront les aventuriers de délit d'inten- 
tion, la sanction étant :ne amende de 2D6 CO : un relus de payer 
implique là confiscation de tous les biens des personrages. Leurs 
affaires leu’ seront restituées une fois qu'ils se seront acquittés de 
leur amende 


Une loss la plaque retirée, les aventuriers peuvent descendre dans 
les égouts. Chaque averturier devra faire un Test d'initianve lors de 
sa descente afin d'éviter de tomber dans & canal d'immond 
Pour les conséquences de cette chule el pour des renseignements 
sur les égouts en général, voir les pages 66 et 67 


Le temple secret (emplacement E7) 


à porte donnent sur es égouts a étà réparée (si les PJ l'avaient 
précédemment entoncée) et elle est maintenant verrouillée de l'inté- 
rieur. Elle est également protégée par un sort de Verrou magique. 


Le temple a été complétement vidé de son contenu, et le pentacle 
peint sur le sol effacé Une Recherche réussie permettra de relever 
des traces de peinture et des particules de cuivre laissées par le 
découpage du cercle de cuivre. 


A. ‘Les Lances Croisées" (Plan 6) 


Cette taveme à un étags, d'aspact queicanque, est située près de 
la Caserne principale et, de ce fait, elle est souvent fréquentée par 
des gardes Qui ne sont pas en service, Ce que la majonté des hab 
tués ne savent pas, c'est que non seulement elle sert de repaire à la 
Guide des Voleurs locale, mais elle est égelement ls première étape 
des cree que l'on fait évader des geôles 4e la caseme lemplace- 
ment 10). 

En employant une entrée secrète dans la cave de l'auberge, la 
Guide possède un moyen pratique de se rendre dens presque 
toutes les parties de la ville en passant totalement inaperçue. 
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La Garde soupconne bien que la Cuilde dispose d'un refuge 
quelque art en ville, mais n'a jemais pensé à chercher aussi près ce 
ses quartiers. 

La Guide ces Voleurs posséde d'autres bétiments aispersés un 
peu partout Cans le ville {que vous pouvez placer où vous le souai- 
te2l, mais “Les Lances Croisées” est le seul qui a un rapport avec 
le eveniurz. 

L'auberge des Lances Croisèes est ouverte au public de midi à 
minuir sans interruption, Durant ses heures d'ouvertu'e, toutes les 
tables seront rempies et le personnel fera constamment là navette 
envre les salles et l'arrière-salle 


FRANZ BAUMANN — AUBERGISTE ET MEMBRE DE LA GUILDE DES VOLEURS 

Bsumann a des cheveux noirs et graisseux et un p”ysique plutôt 
maigre et nerveux. ll est l'avbergiste des “ Lances Cruisées" et s'oc- 
cupe des aclrsités de la Guice C'est un filou sympathique qui préfé- 
re éviter, autant que possible, la violence, Cependant, s'il lui semble 
que la situation de la Guilce nsque d'étre compromise de quelque 
manière que ce so, il ne sara plus aussi pacifique 


M CC CT F E B | A Dex Cd Int Cl FM Soc 
30 23 4 4 7 28 1 30 28 35 31 3% 2% 

Competences Possessions 

Camoufage Daguz (1-10 : D-2 

uroainyrural Pro -20) 

Dépiacement silen- Epée courte 

cieux urbain/rural Bourse contenant 

Langage secrer F1 Pistoies 

— Jargon des voleurs 

Pictographie — Voleurs Age: 34 ans 


Baumann £st assisté pat divers serveurs et serveuses e7 il est éga- 
lement flanauz de Reinhoid et de Reinhardt (ceux hommes de main 
de la Guilde) qui ne le quittent oas d'une serelle. En plus du person 
nel, 2D6 de ses clients sont toujcurs des voleurs, prêts à soutenir 
Baumann s'il le demande, Les Pro‘ils de tous ces pe’sonneges veu 
vent être trouvés dans La feuille de référence du MJ. 


Il est plus que probable que ls première vision que les aventuncrs 
auront des “Lances Crosées” sera celle de sa cave Ixuir emplace- 
ment E2, page 70), lorsqu'ils découvrant l'entrée secrète, par les 
égouts, de la Guilde, Ce qui leur arnve s'ls passent la porte est décrit 
un peu plus bas (Des invités inattendusi. S'ils ignorent l'entrée oa 
les égouts, cependant, leur première renconzre avec Beurnann pour- 
ra prendre une tout autre tournure (voit Une peñre aube:ge si 
tranquille, pags 79) 

Des invités inattendus 

Si les aventuners entrent dans le cave par les égouts, ils devront 
avoir trouvé la clé cachée ; ou employer un sort d Ouverture , ou bien 
crocheter la serrure (DS 10%) ; ou encore enfoncer la se iR1 DAi 
Du côté cave, la porte est camoufée par une pile de caisses vides 
qui s'écrouleront avec fracas si les P.) enfoncent Ia parte. Le reste de 
18 cave contient d'autres caisses ainsi que des tonneaux sur lesquels 
sont assis 1rois hommes. L'un d'eux est assez maigre avec des che- 
veux noïs, et les deux autres sont olutôt bien bétis et presque ider- 
tiques d'aspect. lls semblerant surpris par l'entrée des aventuriers 
mais pes Lrop effrayés quand même, et n'aurant pas de gestes 
agressifs à moins qu'ils ne soient attaqués 

+Enirez, pourquoi n'entrez-vous pas ?» dit le maigre tencis que les 
PJ pénètrent dens la pièce . «Prenez donc un siège.» || morire les 
tonneaux de sa dague avec laquelle il était en train de se curér les. 

Si cersins personnages ne sont pas encore entrés, l'homme les 

calmement sans se déplacer, Lorsque tous les aventuriers 
seront à l'intérieur, il actionners un levier cacné et une fosse s'ouvrira 
sous leurs pieds. ls tomberont tous dans ce trou el, complètement 
pis par surprise, ne seront pes en mesure de réagir lorsque une dou- 
zaine de voleurs leur bondiront dessus, les atracheront et leur enfile- 
ront un sac sur la tête. Îls seront alcrs tous transportés dans une des. 
chambres du premier étage. 
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bre attention SVP. 


Une fois dans le chambre, les sacs seront ôtés et les aventuners 
rmés el bâllonrés. Cezte opération sets accomplie par deux 
uës pendant que Franz Baumenn — l'homme maigre de la cave 
= s'assiéra à même le so! en continuant à se eurer les ongles avec 
daqu? 


As dit Baumann, «VOB qui 85€ mieux. Mantenant nous pou: 
dns parler. Ou plutôt. je peux parier Mais où avais-je le tête 
oublie tous mes devoirs d'hôte. Je m'appelle Franc, et mes 7 
is se nomment Remhold et Reinhardt. ÎIs sant jumeaux, vous 
jez 


“Voyez-vous,» explique Baumann, toujours en se curant les 
gles, «Nous avons un petit problème. Cette porse que vous avez 
jouvée n'ast peut étre pas lès jolie à regarder, mais nous ‘émons 

in. |! est amusant de corstater comme on s ltache aux cnoses, 
Pensez que nous sommes MmeSquins Si VOUS vOUI87, Mas noLS 
réellement... possessifs Nous ne voulons pas du tour la 
avec personne. Si les gens commencent à rentrer al à 
ir par cette porte comme dans un moulin — au ait, vous n'êtes 
trop mal installés comme ça ? Qui, je sais, ce n'est pas une 
façon très correcte de traiter des invités. Il faut dire que vous nous 
e2 Quelque peu ndisposés.» 


“En fait, nous né savons pas trop quoi faire de vous. Mes doux 
socés ici présents se proposaient de vous batire jusqu au sang 
fant de vous oalancer dans les égouts, un sc de briques attache 
tour du cou par un tout petit morceau de corde. Mais je leur ai 
pon'iu que ce ne serait a très convenable. ls ont tendance à 
nerver “aciement dès cue quelque chose les contrane Je suis 
dr que Vous es comprenez, ot que vous oublierez tout cela, nest. 


pas îo 


“Non, me suis-je dit à marmême au moment où j'ai vu vos 
es, ces yens sont raisonnables. Je suis certain qu'ils compren- 
ont. Aussi je vais vous demander de considérer cela comme 
otre petit secret Vous pouvez garder un secret, je pense ? Qui, je 
br que vous le pouvez. Et j'a: une totale confiance dans mon 
gement, Je tiens ça de ma mère, vous savér, elle était très 
je pour ça Aussi :e serais t1ès déçu de m'apercevoir que je me 
trompé. Tout comme mes deux amus sci présents. £: tous nos 
res ams d'ailleurs. Nous sommes des gens plutôt chanceux 
Qus savez. Nous avons des tas d'amis. Je suppose que cela viant 
notre côLé plutôt accommodant » 


“Maintenant, voulez-vous me promettre de garder notre petit 
crel ? Juste pour mai Cela me ferait tellement plaisir si vous me 
promettiez.+ 


Les avontuners n'ont pes pas trop le choix ; s'ils refusent de coopé- 
As seront proprement battus à mort et jetés dans les égouts, le 
pulesté c'un sac de briques, Si les PJ accerert de garder le silen- 
propos de la porte, Baumann les félicterz de leur sage décision, 
stant sur le fait Qui! savait qu'il pouvait avoir zonfence en eux et 
n'aurait as fait ca pour n'importe qui. 


Lis, les aventuriers seront reconduits dans les égouts où ils 
ouveront leurs armes en tas sur le chemir longeant le canal 
te avant cuc la porte se referme dernière eux, Baumann rappelle 
aventuriers que ses amis les garderont à l'œil — qu'is “sont 
pçonneux de nature, vous savez” et "n'ament pas être déçus." 
ès sels. la porte sera refermée, et une série de frotlements se 

entendre derrière comme les caisses seront remises en place 
camoufler l'entrée. 


petite aubegge si tranquille 
Îles aventuriers se rendent aux "Lances Croisées” parce qu'ils 
repéré sa position par rapoort à la porte dans les égouts, ou 


rce qu'ils essayent de prendre contect avec la Guilde des Voleurs, 
eront servis par Franz Baumann, || engagers avec eux une 
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conversation à bâtors rompus. parlant de la tuite du Gobelin entre 
autres banaités. S l'un des aventuriers oarle dans le Jargan des 
voleurs, il devra également réussir un Test de Soc pour gagner la 
confiance de Baumann Si cela est, Baumann sera en mesure de 
fournir les mformarons suvartes, au px de 104 +1 CO chacune, 
Ce tarit peut être marchendé 


L'entrée, cons les égouts, du temple cache est située juste sous 
les bureaux de Srzinhäger (emplacement B), Elle a été irstallée 1 y 
à entre huit mois et un an de cela 


Des membres de là famille Stemhager, ainsi que d'autres mar- 
chands. ont été vus, à plusieurs reprises, entrer dans ces n.reaux à 
loutes les heures de le nuit ces six où nuit derniers mois. 


Des voieur: ipruntant les £9CUIS avoisinents, ont entendu 
c'étranges bruits verant de la directon de celle porle — ces Durs 
comprennent des chants dans un engage ircompréhensib e 81 un 
éventuel cri "à g'acer d'effroi” 


Personne, de la Guilde des Voleurs, n'a vu quiconque (ou quoi que 
ce soit) sortir de la porte des égouts, bien que des cadavres muti- 
lés aient été trouves, flottant dans le canal en avai de porte. À 
presque tous, id manquait le cœur 


Goitri Gumisson était connu de la Guilde ces Voleurs . & était un 
itinérant alcoolique qui était arrivé dans la ville 1! y a deux mois de 
cela 

Plusieurs mendanis onL louvé la mort, ce façon Similare, cette 
demière année. 


Si les aventuriers posont des questions au sujet d'une autre porte 
dans les égouts idevinez laquelel. ils seront irvr:és à venir cars 'ar- 
nére-salle où ils seront rapidement rojonts pat lluil autres voleurs 
Tout en se curant les ongles, Bauman expliquéra la stuasior aux 
personnages comme il est décnt précédemment {voir Votre atten- 
tion SVP). 


La Guilde des Véleurs 


Il est possible que les aventuriers essayant da prendre contact 
avec la Guilde des voleurs sans se sendre aux “Lences Croisées" 

Tout personnage Filou com en Langage secret — Jargon 

des voleurs sut tenter de localiser un membre de la Guilde des 
Voleurs. Le PJ devra visier plusieurs débits de boissons et autres 
bouges, effectuant un Test de Commérages cans chacun d'entre 
eux. Ces établssements peuvent être reconnus par LA personnage 
compétent en Pictographe — Voieurs. Il y & un moaiticateur de -20 
au Test de Commérages si le personnage se trouve dans le quartiar 
de La Fosse, situé aprés la nve Norc de la rwiro, e +"Q% s'ilse 
trouve dans une autre partie de la zone À (vor la carte de a lle]. Au 
premier Test réussi, le PJ sara contacté par un membre de la Guilde. 


Les renseignements de la Guilde des Voleurs 
Une fois le contact établi, un Test de Soc sera nécessaire au per: 


sonnage pour corvance son nterlocuteur qu'il recherche simple- 
les renseignements et qu'il nest pas une menacé Lou le 


Si ce Tes! est réussi, les informations indiquées anténeurement 
{voir Une petite éuberge si tranquille) pourront étre obtenuës. La 
Guilde des Voleurs n'etent pas réputée pour sa ohilanthrapie, chaque 
information coûters 104 +1 CO, tanf qui peut être Marchand 

Voïc: tous les renseignements que la Guide des Voreurs seut four- 
nir : ls n'ont jamais o$é s'approcner du temple secret. 


8. Les Bureaux de Steinhger (Plan 7) 


La famille Steinrèger est l'une des plus imocrtantes familles de 
marchands de Bogenhefen Elle est dingée per Franz Steinhäger qui 
est également membre du Conseil Intéreur de ‘Ordo Septenarius. 
Le frère de Franz, Hennch, peut aussi être trouvé ici, tout comme le 
fils de Franz, Albrecht. Heinnch serat très inéressé d'apprendre 
que son frère est impliqué avec l'Orda Septenarius, el 1entarait 


Ombres Sur Bôgenhafen 


d'employer ceci pour le discréditer et prendie le contrèle des atfares 
de le femike Le fils de Franz, Albrec, es. au courant des mpicz 
tions de son père, mais croit que l'Ordo Seclengrius #s1 une brancre 
inaffensive de la Guilcz des Marchands. 


Les aureaux se z'ouvent dans un immense bâtimert de plann-cied, 
avec l'emblème de la famille (un tonneau marqué de la lettre 'S' 
accroché à l'extéreur. Toutes les pièces du nâtiment sont lemi 
sées 

Le bétiment contient un bureau el des apoarements pour le gar- 
den, une salle de réceplion, une sale de conférence, des bureaux 
peur les employés, et des cabinets de travail pour Franz S'erihèget 
sen fils Albrecht et son frère Heinnch 


Surveiller le bâtiment 


Surveiller le bâtiment n'offre que peu c'in-érêt : des marchangs et 
autres personnes vont €: viennent durant la jouméc. Le garde du 
coros c'Hainrich passe le prend: juste avant la 1ombée de là nuit. et 
ts deux partant, ainsi que le reste du personnei, à la nuit tombée. 
Franz et Albrecht partent peu de temps après. en compagnie des 
deux gardes du coros ce Franz, et réimtégrent lour maison à Ace 
Ring lemplacement C! 


Avez-vous rendez-vous ? 


Les bureaux sont habités jour et nul: par LA gardien, er pendart la 
journée Franz, Hein et Albrecht peuvent normalement y être 
contactés On y trouve éyalement les deux gardes du corps de 
Franz, le chel de servica [Matthias Wertzi et tros employés. La uit, 
toutes les portes sont fermées & clé et le bétiment n'est plus hébité 
que par 2 garden et son chien, 


Les aventuners na pourront pas rentrer dans les bureaux sans ré. 
texter une quelconque attaire (réelle où imaginaire! ui pourrait té 
resser les Stainhäger | est nécessaire de rêussir un Biuff pour pas- 
se’ le gardien, Les PJ seront alors introduits dans une salle de récep- 
tion où ils attendront pendant 10 bonnes minutes. |ls seront ensuite 
reçus var Franz Stéinhäger Ivor les annëxes pour des précisions Sur 
ce PJ). 

Durant ‘entrevue, l'ur des aventuriers apercevra le symbole de 
‘Ordo Septenarius au bas d'un parchemin. Une Observanon permet 
tre de ire la signature e: le parce du message visible. Franz couvrir 
rapidement la lettre s'1 pense que quelqu'in à pu l'apercevoir La 
partie visible de la lettre est reproduite ci dessous 

ROC Q 


“Heinrich Steinhäger 


$ les aventuriers n'ont pas tait beaucoup de progrès avec Franz, 
peuvent déciger de parler à Heinnch Steinnägar. Un rendez-vous pour- 
ra facilement être pris avec Heinrich après qu'ils aient vu Franz, car il 
est curieux de savoir ce qui s'est di, Les aventuriers peuvent éçale- 
ment décider de parler à Heinrich sur le chemn de la maison le soir. 


HEINRICH STEINHAGER — MARCHAND 

Hainrich ressembie énormément à Franz : en fait c'est une ver- 
sion plus jeune (il a 42 ansi, avec les cheveux bruns, ce son frère. 
Henrich est jaloux de Franz et souhaite le céposer pour prendre le 
cortrôle des affaires de la famille, ll sera mtéressé, de toute évi- 
dence, par ce que les aventuriers pourraient lui apprendre ces 


La Campagne Impériale 


implications de son frere dans des activités ilégaies, 

Heinrich devrait apoaraître aux PJ comme la seule personne qui 
croi leur histoire, mais seulement parce qu'elle va dans le sens de 
ses proores césirs. Heinrich en rajoutera autant que possible : il 
exonmera de façon catégorique sa désapprobstion et Son indignation 
sur tout ce que lui raconteromt les aventuners. || sera réellement hor 
nifé per l'épisode du Démon sous les bureaux 


Aptès avoir écouté les aventuners et les avoir assurès ce son sou- 
tien face 8 tous ces événements, il fera remarquer que les autorités 
ne pourront ces y faire grand-chose, car la pratique de la magie n'est 
pes un crime et que les autorités semblent être en inteligence avec 
Franz de toute façon. 


Cependant, si Franz venait à avoir un accident fatel (et les acoidents 
ça se provoque !|, alors non seulement la ville serait sauvée, mais les 
aventuriers pourraient on être grandiosement récompensés. Henrich 
est prêt à payer 600 Couronnes pour la mort de son frère, mais ce: 
tard peut être Marchandé jusqu'à “000 CO. 


Si «es perscanages acceptent de tuer Frenz_ Heinrich sera le pre- 
trier à les dénoncer, Aprés réflexon, 1000 CO font beaucoup d'ar- 
gent, et ces gens sont Certainement fous 

Si un Prof est nécessaire, employez celui de Citaain aisé sur la 
liste des PNJ standard de La feuille de référence du M 


fraction 


Les aventurers peuvent essayer de pénétrer dans le bâtment par 
effracuon la nuit Les fenêtres sont lermées e: verrouil ées de l'inté- 
rieur el toutes les portes fermées a clé (DS 30% : R 3, D Si 

Le chien est laissé en libérté dans la cour pendant & nuit el, Si les 
aventuriers font le moindre brur, le chien les entencra sur une 
Ecoute réussie 


Dans ce cas, À commencera à abayer fortement, ce qui réveillera le 
gardien aorès 10 Rounds. Si les PJ enfoncent ure des oartos, le bruit 
trete inévitabiement le gardien de son sommeil 


Une fois réveillé, il viendra voir ce qui se passe et, une fois l'effrac- 
tior constatée de visu, tentera dé prévenir à Ga‘de, Une patrouille 
de 4 nommes amvers sur les lieux en 1D10 +10 minutes et tentera 
d'arréter les aventuriers pour cambriolage. 


GenHanD SCHUTZ — GARDIEN 

Gerherd est au service de la famille Steinhäger cepuis la plus 
de partie de ses 63 ans. Îl est parfaitement fidèle et ‘era tout son 
possible pour empêcher l'effraction. Cependant, n'ayant pas de ten- 
dances suicdaires, il n'héstera pas à se rendre ou à fuir Si voir que 
les choses tournent mal 


M CC CT _F_E B 1 A Dex Cd Int Cl FM Soc 
4 43 25 1 3 5 30 1 29 29 29 29 29 29 
Compétences Possessions 
Esquive Chandelle 

Gourcin 


Trousseau de clefs — ouvrant toutes 
les portes du bétiment excepté 
celle condussant à la cave. 


FANG — CHIEN DE GARDE 

C'est un grand chien noir aux srocs aiguisés. ang est moin: 
méchant qu'il n'en a l'air et | sympathrsera avec toute personne di 
lui donnera à manger, Sa Vision nocturne porte jusqu'à 1) mètres: 


M CC CT F E B | A Dex Cd Int CI FM Soc 
6 41 0 2 3 5 30 : - 43 14 45 43 - 
Le cabinet de Franz Seinhäger 


Camoufée dernère l'un des panneaux de bois racouvrant le cabi 
de Franz, se trouve une porte fermée à clé (R 3, D 8} qui s'ouvre 
une volée de marches conduisant à la cave dans laquelle était install 
le fameux temple secret (emplacement E7 sur la carte des égouts). 
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Un Test de Recherche sera indispensable pour découvrir la presen- 
de cette porte dont personne n'est au courant dans le bâtiment 
2 tiroir du bureau de Steinhager est fermé à clé (DS 20%1.21 
ient un inventaire des entrepôts de Steinhäger (N° 1 à 7) ainsi 
de leur contenu (diverses marchandises bon marchié — vin de 
bois, etc.) 


js cette liste se trouvent un médaillon en bronze et quelques 

iles de parchemin, tous ces objets portant l'emblème de l'Ordo 

sprenarius. Îl ya également la lettre qui se trouvait anténeurement 
le bureau de Steinhäger 


Si les aventuriers enlèvent le tiroir, ils trouveront derrière un livre 
é de cur. Le lvre appartient à Teugen, comme le nom inscrit sur 
couverture l'indique, 
Ilest écrit en Magikane (Langue hermétique), et content les 
orts de Magie Mineure suivants : Alarme magique, Don de 
ngues, Flammerole, Malédiction, Para-pluie, Renfort de porte et 
u MAgIQUE. 


coffre-fort est caché derrière une peinture représentant 
genhafen. || est fermé à clé (DS 40%) et protégé par un sort de 
ou magique. || contient deux coffres, chacun fermé à clé (DS 
)'et Verrouillé magiquement, et chacun contenant 500 CO. Sous 
des coffres, il y à un billet, non signé, de Teugen rappelant à 
inhâger qu'un mendiant sera amené au temple pour le consacrer. 


cabinet d'Heinrich 


Le tiroir du bureau d'Heinnich n'est pas fermé à clé et si les aven- 
ers l'ouvrent, is y trouveront une lettre adressée à un certain Herr 
itz en Altdort, La lettre exprime la désapprobation sur la façon 
ont Franz mêne les a‘faires de la famille et les lamentations 
ginrich sur le fait d'être né deux ans après son frère. 


G. Ad og 


Les aventuriers peuvent se renseigner aux maisons de toutes les 
\des familles de marchands de la ville. À chaque maison, les PJ 
ont reçus par un portier ; et un Commérages réussi, modifié par 
rence et les manières des aventuriers et par l'emploi de cer- 
es Compétences comme Etiquette, permettra de glaner des 
rmations 
Si le Test réussit, les personnages apprendront les informations 
bnnées dans Les familles de marchands (page 52) pour chaque 
ison qu'ils visitent, En aucun cas les aventuriers ne seront autori 
3 à pénétrer plus avant 


Si les aventuriers mentionnent l'Ordo Septenanus, dans n'importe 

elle demeure autre que celle des Ruggbroder lemplecement F), il 

br sera conseillé de se rendre à la Guilde des Marchands et de 

ander à voir le conseiller Fnedrich Maginius. Ceci est totalement 

épendant des résultats du Test de Commérages ou autre, puisque 

grius a donné des instructions pour que quiconque se renseigne 
pos de l'Ordre lui soit envoyé. 


iller Adel Ring 


les PJ surveillent l'un des bâtiments d'Adel Ring, un Test de 
simulation sera nécessaire toutes les demi-heures, afin d'éviter 
brer l'attention de la Garde qui patrouille dans le quartier. Les 
ss comptent comme un environnement urbain et le Park comme 


\vironnement rural. 
p 
La get (Plan 8) 
maison de Teugen est en retrait de la route, à l'intérieur de sa 
iété. Les murs entourant la propriété font près de cinq mètres 
teur et ne pourront être gravis que par un personnage compé- 
en Escalade, Le portail fait également 5 mètres de haut mais se 
pe plus facilement. Pendant le jour le portail reste ouvert et les 
eurs viennent directement frapper à la porte de la maison. 


Ombres Sur Bôgenhafen 


D 2) 


La nuit, le portal est ferme à clé (DS 35%) et trois chiens de garde 
sont lèchés dars la propriété. ll y à toujours quatre gardes du corps 
en permanence à l'inténeur de la maison pour s'occuper d'intrus 
éventuels. 

Ce sont les mêmes que les gardes du corps de La feuille de réfé- 
rence du MJ, excepté qu'ils portent des cottes de mailles à manches 
longues et des plastrons de cuirasse 

Les aventuriers devraient être découragés de rentrer par effraction 
dans la maison. S'ils surveillent la propnété, ils verront fréquemment 
les gardes du corps vaquer à leurs occupations et, la nuit, ils 
remarqueront les chiens 

Toûte incursion nocturne dans la propriété attirera les chiens qui 
aboieront et se rueront à l'attaque. Las personnages auront le temps 
de repasser le mur avant l'arnvée des chiens mais, si un PJ à une 
Initative plus basse que celle des ciens, l'un d'entre eux sera en 
mesure de l'attaquer alors qu'il sera toujours en train d'escalader le 
mur. Si le personnage est mordu, il aura 50% de risque d'être entrai. 
né de force et de faire une chute de 2 mêtres. 


Ceci fai, les gardes du corps se jetteront sur lels] personnagels) à 
terre. Les gardes du corps rappelleront les chiens et dirent à l'laux) 
aventuner(s) de «Rester sagels) Lx Si lels) PJ obéi(ssenit, les gardes 
du corps lui (leur) flanqueront une bonne correction avant de lels) 
jeter dehors en l'{les) avertissant qu'ills) “n'aural-ont) pas autant de 
Chance la prochaine fois» 


Tenter de combattre les gardes du corps aura comme effet la 
relaxe des chiens et l'amvée de six serviteurs munis de gourdins. 
Quiconque sera pris une seconde fcis par les gardes du corps sera 
emmené à la Garde et emprisonné pour tentative de cambriolage et 
voies de fait (vorr La Garde) 


Chiens 
M CC CT F_ E 8 1 
Beat 70 2420 1 43 


Surveiller la propriété 


Il y a peu à gagner à surveiller la propriété : ni Teugen, ni Gidéon ne 
sortiront pendant la nuit. Cependant, aux alentours de minuit, les 
aventuners observeront une étrange ombre traversant une fenêtre 
de l'étage. C'est simplement une vision fugitve, mais elle laissera 
l'impression aux PJ d'une vague silhouette humanoïde ailée. Cette 
vague vision de la véritable forme de Gidéon ne se renouvellera pas 
aussi longtemps que les aventuriers surveilleront la maison 


F La Propriété de Ruggbroder 


Se renseigner à la propriété des Ruggbroder sur l'Ordo Septenarius 
n'aboutira à aucune information. La famille Ruggbroder est opposée 
à l'Ordre et ses serviteurs ne soupçonnent même pas son existence. 

Herr Ruggbroder ne peut être contacté que chez lui mais ne 
reçoit pas de visiteurs. Les aventuriers devront écrire une lettre 
d'introduction s'ils veulent avoir une chance de le rencontrer. Un 


A Dex Cd Int Cl FM Soc 
14 43 43 
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des Compétences telles 
réussi au 


Test de Soc (avec un bonus de +10 pour 
que Charisme, Etiquette, etc) doit être effectué 
moment de la rédaction de la lettr 

Le rédacteur devra également clairement laisser entendre qu'il p: 
sède des informations susceptibles d'intéresser la famille 
Ruggbroder. Si ces deux conditions sont remplis, les PJ recevront 
un courrier en retour, leur demandant de passer à la maison 
Ruggbroder dans l'après-midi 


Dès leur amivée, les aventuners seront introduits chez Hieronymus 
Ruggbroder, Hieronymus est profondément préoccupé par l'exsten- 
ce de l'Ordre ; il craint qu'il soit en mesure de le détruire, lui et toute 
sa famille. || est au courant des implications de Teugen, Franz 
Steinhäger et Friedrich Magirius, mais sera très intéressé par des 
informations supplémentaires que les PJ pourraient lui donner 


Il sera encore plus intéressé si les aventuriers peuvent lui fournir 
des preuves indiscutables que l'Ordre est compromis dans des 
affaires de sorcellerie. ll offrira 10 Courcnnes pour des informations 
et en promettra 500 pour des preuves concluantes, 


Ruggbroder utilisera toutes les preuves fournies par les aventuriers 
pour discréditer les familles impliquées. |! ra présenter ces preuves 
au baron Von Saponatheim. Cela prendra plusieurs mois 
baron saisira les biens des familles impliquées et les partagera entre 
lui et Hieronymus, laissant les Ruggbroder comme seule grande 
famille de marchands de Bogenh 


H. L'Entrepôt de Steinhäger 


A l'entrepôt de Steinhäger, les aventuriers seront accueils par un 
individu d'allure plutôt miteuse et perclus de tics nerveux 

C'est Anton Breugel, le gard on est alcoolique et 
l'alcool bn marché. ll garde ses distances avec les PJ et il est vis: 
blement contrarié d être interrogé. 


empeste 


A moins que les aventuriers ne réussissent un Test de Sociab 
450 s'ils offrent une bouteille de tord-boyaux), i leur dira : «Pat 
ne revenez plus ou j'appelle la Garde.» 

Si le Test est réussi, Anton leur décrira, avec moult détails (imagi 
nares), comment il a battu à moi ec son gourdin. Sa 
version des faits est en contradiction avec l'histoire racontée par 
Teugen et communiquée aux PJ par le juge Richter, mais 
préfère parce qu'elle le met plus en valeur 


ton La 


Il ne peut, naturellement, justifier son Histoire et, si les PJ irsistent 
trop sur le combat cu parlent du corps du Gobelin, il comprendra qu'il 


8 1rop parlé et leur cemandera instamment de partir 


Un banal accident 


L'après-midi suivant la visite des PJ à | entrepôt, Anton sera assas: 
Siné par Gidéon. Son cadavre sera repêché dans la rivière le matin 
suivant, et tout semblera indiquer qu'il est tombé à l'eau alors qu'i 
était saoul et s'est noyé 


Les aventuriers entendront parier de cet accident au cours ce leurs 
pérégrinations matinales ou, s'ils retournent à l'entrepôt. Personne 
dans la ville n'est réellement étonné de la mort d'Anton ; c'était un 
ivrogne notoire et c'étail simplement une question de temps avant 
qu'il lui arnve un tel accident 
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3-9. Le Schaffenfest 


nt trois jours {voir page 59). Au quatrième jour, les 
s pourront encore rencontrer des gens rangeant leurs 
1 à parar. Après le quatrième jour, le chatnp de 
Des questions g'ordre général à la fête seront vaines 
en à propcs de l'Ordo Septenarius. Si les person 
r un voyant, reportez-vous à la page 64 

s sur les informations que pourrait donner le 
sius (emplacement BI, reportez-vous à la page 77. 


10 & 11. Les Casernements de la Garde 


Si les PJ viennent faire ici le récit de leurs aventures dans les: 


égouts, ils seront questionnés par le sergent de permanence qui 
prendra des notes et leur demandera de passer le lendemain 
s ners apportent le corps de Gottri Gurisson icL il sera 


remis aux mains 


Garde considere: 


la Guide leuteurs pour être mhumé. La 
que Gorri a été assassiné par des voleurs et jeté 
dans les égouts affaire est classée 

Si les aventuriers reviennent, ils seront renvoyés à l'Hôte 
lemplacement 25, page 761 


de Ville 


Le Capitaine de la Gante 


Considérant la maladie du juge Richter, il est probaole que les aven 
turiers Souhaïteront parier 4 Rener Goertrin, le Capitaine de la Garde 
Reinerest un homme occupé et n'a pas de temps à perdre avec des 
iluminés. Réussir un Test de Soc est indispensable pour le voi, 
auquel cas iles récevra sut l'instant 


Rener GOERTRIN — CAPITAINE DE LA GARDE 
Reiner est grand et mince, son visage est presque cadavéreux ll 
cheveux ont la blancheur des os. 1l est 
actuellement chargé de ma ordre sur le Schatfentest et n'a 
que peu de temps à consacrer à quiconque. || a des manières, 
brusques qui lui permettent d'inumider les gens issus de classes, 
sociales basses 


t maigre et se 


M CC CT F E B 1 A Dex Cd Int Ci FM Soc 
4 60 3% 3 5 10 5 2 36 56 46 4: 3 3 
Compétences 


Coups assommants nailles 
Coups puissants {manches longues) 
Désarmement {1 PA — Tronc/Bras) 
Esquive 1 PA— Tête) 


Age 42 ans de la ville 


or aux armoirie: 


Si les aventuners parlent de temples, de Gobelins et de Démons 
Reiner se fâchera et leur demandera de raconter leur histoire auf 
de ne plus lui faire perdre son temps. Des questions à 

sements l'exaspéreront également, mal 

à suffisamment longtemps pour quel 

PJ apprenner “ ns son bureau le jour de la mälé 
effet la mise à la porté 


Urä pou 


que le Caottaine était bien reste 
tombé malade 
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Les Temples Et Les Guildes 


personnages peuvent chercher des informations dans les 
}s ou même avoir recours à la pnère pour une réponse à leurs 
émes. 


chance de base de recevoir une indication est de 2%, plus 1% 
chaque 4 heures (maximum 24) passées en pnère et 1% pour 
e tranche de 100 CO de valeur d'offrande. Vous devrez vérifier, 
tous les personnages, toutes les quatre heures — la première 
te indiquera qu'un message à êté perçu. Vous devrez choisir le 
age qui semble le plus appropné à la divinité concemée. Notez 
les Ovates et les Druides doivent être dans un environnement 
turel 1exemple, en dehors de la ville) pour que leurs prières soient 
endues. 


mpire est menacé par tout ce qui se passe ici 
‘ennemi puissant est en srain de s'infiltrer dans la ville. 


eux qui recherchent le contrôle du marché sont abusés ; leur soif 
profits sera cause d'une perte inestimable 


ville est en passe d'être dévastée. Si cela se produit, tout sera 
truit, et la Nature ne sera jamais en mesure de reconquénr le site. 


6. Temple de Bügenauer 


s aventuriers seront incapables de trouver un prêtre dans ce 
pe, mais ressentront vaguement un mauvais pressentiment s'ls 

nètrent. Cette sensation ira crescendo comme la date du rituel 

ochera, mais ne deviendra jamais véritablement oppressante. 


. Temple de Véréna 


Le temple de Véréna est dirigé par Greta Harkbokka, Greta est 
de 45 ans et elle est restée à Bogenhafen toute sa vie. Elle est 
bien informée en ce qui concerne la ville et ses habitants. Les 
Hsonnages qui se renseignent ici peuvent obtenir des informations 
rales sur les quatres principales familles de marchands et sur 
lännes Teugen (voir Les familles de marchands, page 57). 


Elle ne mentionnera les rapports qu'entretient Teugen avec l'Ordo 
arius que si les aventuriers la questionnent expressément sur 


fsujer 

‘elle est interrogé à propos de l'Ordo Septenarius, Greta dira aux 

anturiers que l'Ordre est une organisation semi-secrète opérant 
ipalement au sein de la Guilde des Marchands. 


le pense que son nom implique qu'elle est besée sur le nombre 
d'une manière ou d'une autre. Elle sait que des donations ont 
Haites en ce nom aux temples de Shallya et de Bogenauer. Elle a 
l'existence de cette organisation il y a de cela environ deux 


n dehors de leur entretien avec Greta, les personnages peuvent 
ément utliser la vaste bibliothèque du temple. Pour cela, il est 
Sessaire qu'au moins un PJ possède la Compétence 
étisation, Les renseignements suivants sont disponibles à par- 
de la bibliothèque ; un Test d'intelligence doit être effectué et 
Si pour glaner les informations listées sous chaque rubrique. 
e tentative de recherche, quelqu'en soient les résultats, prend 
es. 


sfaniles de mar.iands 


3 renseignements à propos des quatre grandes familles sont 
ilés à la page 57 au chapitre du même nom Un jet séparé est 
dis pour chacune d'entre elles. 


Ombres Sur Bôgenhafen 


La lune grimaçante 
Les notes de la bibliothèque font référence à Môrrslieb, la deuxié- 


me lune, el à ses relations présumées avec le Chaos : on y trouve 
l'information suivante 


La lune grossiraret gnimacera anormalement dans le à 


S'ensuivra une pénode de grand bouleversement. 
Le re 
mortels apaiseront sa faim." 


Tout personnage recherchant une référence au Grand Changeur 
lrouvera. sur un Test de Int réussi, qu'il s'agit d'un surnom de 
Tzeenich, le dieu du Chaos. 


Karl Teugen 


Ces informations font menton de l'étrange maladie de Karl et de sa 
mort prématurée survenue deux ans aLparavant. Ces lignes ont été 
tracées d'une écriture tremblante et saccadée par Ulthar le 
Fantasque ivoi page 72) mais le papier n'est pas signe. «Karl 
Teugen souffre d'une étrange maladie. Les medecins ont échoué à 
le soulager et bientôt 1! mourra. Les Démons sont revenus et il a êté 
touché,» 

Ceci est sum par un autre message «Karl Teugen est mort aujour. 
d'hui. Sa figure était volacée et ses yeux lui sortaient de la 1éte. Sa 
langue pendait hors de sa bouche comme un gros serpent gonflé 
La Marque du Chaos est sur lui et sur tous les habitants de 
Bogenhafen » 

Greta n'a aucune idée sur qui a pu éc'ire ceci et ce que cela signi- 
fie ; tout ce qu'elle sait, c'est que Karl est mot et que son frère 
Johannes a pris sa place à la tête de la famille Teugen Si les PJ lui 
demandent qui pourrait être en mesure de les renseigner, alle leur 
Suggérera d'aller voir la Guilde des Médecins (emplacement 34, 
page 84) ou celle ces Pleureurs (emplacement 38, page 85). 


19: Temple de Sala 


Marlène Rubenstern est l'unique représentante du temple de 
Shallya, Elle supervise la bonne marche journalière du temple et de 
… Infirmerie, et organise un service de soupe populaire dans La 

ose. 

Elle est aidée dens sa tâche par 12 volontaires féminines de la 
ville. 1! n'y à que 35% de chances pour qu'elle soit au temple ou au 
local de soupe populaire lorsque les aventuriers s'y rendront, car 
elle passe le plus clair de son temps à visiter les indigents à leur 


les personnages parviennent à la rencontrer, is la trouveront très. 
ra et s'ils la questionnent à propos de l'Ordo Septenarius, 
“elle leur répondra qu'il a souvent fait des dons au temple. 
S'il lui est demandé qui est responsable de ces donations, elle 
nommera Fnednch Maginius (voir page 84) et Franz Steinhäger (voir 
les annexes). 


29. Guilde des Dockers 


Si les aventuriers se présentent à la Guilde des Dockers, ils seront 
reçus par Gurey Dumkopf, un homme mposant et gras qui dirige la 
Guilde. Gurney sait qui sont ses vénitebles amis et ne trahira pas 
Teugen. Ce dernier à payé grassement pour faire pression sur les 
aventuriers, et à toujours été un bon employeur dans le passé. Les 
réactions de Gurney vont avant tout dépendre de la réussite d'un jet 
de Soc pour les PJ. 

Si c'est le cas, il se montrera amical et jovial, mais ne dénoncera 
pas Teugen ; si les aventuriers se font trop hardis, huit hommes sorti- 
font d'une pièce et Gurney donnera congé aux personnages. 

Si le Test échoue, Gurney leur dira : “Laissez tomber si vous ne 
voulez pas avoir d'ennuis». Refuser d'obtempérer à cette requête 
aura comme conséquence le passage aux actes des huit hommes 
de main (utilisez le Profil des Hommes de main de la Feuille de 
référence du M) 
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32. Guilde des Ferronniers 


Pour oblenir une quelconque information ici. un des personnages 
devra au moins avoir déj effectué une Carière d'Approntiartisan 
larmurier au forgeron Dans ce cas. un Tes: reussi de Commerages 
révélera que la Guilde a été chargée de fsbriquer un cercle de cuivre 
pur de 4,60 m de diamètre pour le comcte de Teugen, il y à de cela 
environ deux ars, lorsqu'il est revenu de Nuin. li a expioué qu'i en 
avait beson dans le cadre de ses études, 


34. Guile des Médecins 


S'is s'enquièrent de la santé du juge Richter où du céces du frère 
de Teugen, les aventuriers seront introduits auprés ce Remnhoid 
Heichidom, Heicntdom est un homme occupé qui meïtre “apide- 
ment les PJ à la ocrte, à moins qu'ils ne parrennent 3 l'mpressior- 
ner, Ceci requiert un Test da Soc, où un personnage comagtent on 
Pathologie gagnera in bonus de +20. Si ce personnage peut donner 
& Heichidarn un diagnostic de la malagie de Richie: {vor page 76), il 
gagnera encore un bonus supoïémentaire de 20%. Si des informa- 
tions sur le traitement adéquat sont fourmes par les PJ, Hechtdom 
oromertra de le préparer et de l'administrar au juge Richter 


Le magistrat continuera à délirer pendant une semaine, apres quoi 
les symptèmes s'estomperont peu & ses jusqu'à sa lotale guénson 
trois semaines après 


Heichidomn apprerdra aux aventuriers qu'il a dèa rencontre certe 
maladie ceux ans aupéravant lors de la nort de Karl Teugen. S: les 
personnages n'ont pas élé capables de cagnosoquer la maladie et 
de recommander le traitement appropné, Heichtdorn leur contessera 
qu'il ne sait pas quo penser eï au il n a pus d'espoir quant à la guéri 
son de Aichrer, || s'attend à ce que le magistrat ne passe pas la 
semaine, au couts de laquelle sa seau prendra une oigmentetion our 
ourne et sa langue enllera tellement quelle remplir toute sa 
beuche 


37. Guilde des Marchands 


Certaires informations peuvent être cisponibles auprès de l'em- 
oloyé de service de la Guilde. Un Test réussi de Commérages per- 
mettra d'apprendre les renseignements au paragraohe Les familles 
de marcnands ipage 571 Des modificateurs devraient être imposés 
selon l'apparence €: le comportement d25 personnages qui 5e 1er 
seignent : par exemale. les PJ qu: apoart ennent de toute évidence à 
une classe sociale Lasse recevront -10% au Test. tandis oue ceux qui 
sont famihers du commerce lanciennes Carnéres) bénéficieront d'un 
+10% Certaines Compétences. comme Etiquette, donneront égale- 
ment un moditicateur postuf de 10%. 

L'Onfo Septenarius 

Si ies aventuriers parlent de l'Ordo Septenarius, il leur sera deman- 
dé de patienter une quinzaine de minutes, avant d'être mtroduns 
auprés de Friestich Maginus. Maginus se lévera à l'entrée des PJ, se 
présentera et leur demandera de bien vouloir s'asseoir 

Maginus s'enquera poliment des intérêts des aventuriers pour 
l'Orco Septenarus, et écoulers attentivement loute histoire qu'ils 
voudront bien lui conter Magirius ne fera aucun signa qui montre s 1 
préte foi au non à ce qu'on lui raconte. Lorsaue les personnages 
auront fini laur histoire, il se lévera. toujours souriant. 

«llme semble n'y avoir là rien de plus qu'une malheureuse suite de 
malentendus. Si vous voulez bien me téire l'honneur de diner avec 
moi, ie vous expliouera toute l'histore. Je peux vous assurer qu'il 
n'ya fien de tragique dans out cela.» 


Friedrich Magirius — Marchand 
Friedrich Magnus est un homme distingué à l'ar bienveilant. || din- 


ge l'une ces petites familles de marchands de la ville et il est 
conseiller municipal. C'est également un membre éminen: de ls 


Guilde des Marchands. investi de Ls confiance des grandes families. 
Fnedncn 3 êté abusé par la promesse de Teugen de taire de 
Bogenhsfen le centre commercial de L'Empire. Il cron sincèrement 
que Teugen ne pense qu'au bien de la ville et sea inc'équie si les. 
aventuriers lw racontent qu'il en est autrement Les intentions ce! 
Magn.s sont de dire aux PJ les taits comme 1 les Vi, mais sans. 
nen révéler du projet de Teugen. 


M CC CT F E B | A Dex Cd Int Cl FM Soc 
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Sens de ‘à Mage 


Si les aventutiets acceptent son offre, Magrius les amènera au 
Cercle de «à Truite d'Or emplacement 28! . sinon | sembléra tres 
désappoin:é et ralusera de gare’ davartage. leur sounaitant seu'e- 
ment une bonne journée. Vous devrez clairement faire 50ntr aux po” 
sonnages qu'ils ont offensé Maginus en déclinant 507 Irvitation 


S'ils reconsidérent alors leur réponse, le marchard sera l'esreux def 
les amener à la Truite d'Oi, autrement | prendra congé d'eux assez 
sèchement 


La Truite d'Or (emplacement 28 — Pan 9) 
Après avoir été accueilli à le Truite #'Gr par le rortior, Magrnus 


conduira les aventuners dans la salle à manger, et los inviter à char 
sit tout ce qu'ils désirent dans la vaste carte des menus du Cercle, 


Il sera trés courtois mais ne discuters pas da sujet qui les intéres 
e penant le repas, préférant aarler du commerce de la laine ot di 
bois. interrogeant les aventune”s Sur leurs mpréssions de là ville 
du Schaffenfest, d'où ils ennent, #tc. 

Magiius délournets, poliment mais lemement, le convetsenon 
les PJ mentionnent le temple au l'Orde Septenanus, leur affrmar 
qu'il sera eureux de lou leur expliquer aprés le repas. 


Une fois le repas terminé, Magitius commandera une carate d 
brandy at commencera à parler de l'Ordre 


«Je peux voir comment cette sére de malentendus à pu survent 
Je suppose que c'est seulement naturel, puisque nous préféroi 
garder l'existence de l'organisation secrète. Ole Seprenarus €: 
un groupement pnvé, si vous préférez, et la olupart de ses membf 
Sont issus des familles de marchands de 1 ville, |! y a quarante eu 
membres an tout — quarante deux adeptes ordinaiag &1 ur Cons 
Inténeur fommé de sept personnes, Nous représentons ure sor 
d'élite au sein de la Guilde, et coopérons entre nous pour le ol 
grand profit de tous. Nous taisons des donations aux temples, 
gerons en association avec le temple de Shallya un établissement 
soupe populaire dans La Fosse oour les indigents » 


«1 y à dverses faisons qui neus poussent à restar aroymés 
beaucoup de nos membres sort des conseillers municpaux, comi 
mor-même, et nombreux sont ceux qui assument des fonctiol 
importantes dans le privé. Des personnes qui cocupert de tell 
positions ne seraient 9as à l'abri d'accusations maleillantes de 
vancation ou d'électoralisme si tout le monde connaissait leurs et 
gements dans ces activités chentables, EL ce serait un comble si 
pauvres devaient souffrir de notre peur de faire quelque chose 
eux» 


«D'autre part, notre concours dans des entreprises commercial 
pourrait insttet nos concurrents à une certaine dose de mauvais 
timents à notre égard. Les choses étant ce qu'elles sont, les 
sont conscients du soutien qui leur est fourni, mass ils ne savent 
qu y est impliqué . ains., 1s ne peuvent ouverement accuser 
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36. Guilde des Pleureurs 
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saite pour préparer le nouveaL rame 
x moi Je r'avais pes réaisé que quelqu'un 
nes devez m'aider Joindre e$ autorités 


nior qui se: 


Intérieur que le rituel se cé cat F6 gnie 

évêlé uténeurament | leu Sons 

aiert ét pour se procurer une vicime à >. en VUE 

être sacrifiés pour la consécration du nouveau 

Ce lait, couplé avec la découverte c'une lettre vraiment :roub sera reris aux PU, où als sé 
est un ne à lvrée 


à tellement épouvarte Maginus qu 


Sois, n sc nvron fete ans, | leur remet un 

iScients d Er n le sceau de la vie el ‘part 
desar'asser des aventures, OÙ tout au mi 

leur chemin tant que les derniers prépare it La cérémorie n6 ine Carricre d6 Base comné 

sont 945 terminé nème Commerçant, saura que las 

€ attendent 1GJjours Un peu dans 

Vous pouvez retarde’ le cours des évenement ts e-dess élivré lrur messace Le départ 


gof lu, semblora étrange 


3: vous per pour 
fleur 1 exacte 
vous d 'à sa cor e des 

finèle. ments s propos du 
mortant que la sérér-rie ai leu le s ur que la fin Gé ré en] 


certe aventure se déroule aux alentours 


Une Visite Inespérée 


Le matin ou je 
avi 


ntuners. | est ce au 
ment avec son attitude 8 la Truite a'Or. Il insiste pour le: 
ns un endroit où Ils ne risquent d'être ni dérangés ni entendus, €! 
leur révèl la cause de son émol 

«Quand leugen est rentré de Nuin, 1! nous à affirmé que. avec 
notre aide, sa sorcellers pourait influencer l'écoremie de L'Empire 
out entier. Bôgenhafen deviendrait vite une ville importante — pl 
même que Marienburg — at nous deviendrions lous fiches, au-delà 
de nos rêves les plus tous. Voilà pourquoi l'Orde Septenarius à été 
créé, ex ses adeptes subaltemes ne sont ren de pl 
vent 

“Tout se déroulait selon les alans de Teugen, jusqu'à ce que vous 
nez le temple sous les oureaux de Steirhäger, J'ai êté desi 
ane our vous rassurer — pour vous éloigner le temps de terrine: 
es préparatifs.» 

*_a cérémonie se déroulers celle nuit. Je ne saït pas encore où. 
je vous aventirai dès que je le pourrai. “eugen nous à dit qu'un 


L'un para 


gus lempiace 
Asbie, même s'1s cnerchent à 
le rencontrer en premier, La porte d'entrée leur sera ouverte pat 
Gidéon, trav fois en domestique adulte. Quelle que soit la 
rapidié avec laquelle les aventuriers se rendent à la maison, | sera 
arrivé avant eux, usant de Son aptitude à devenir éthéré. Le "domes: 


le jeune messager n est p 


les emmenera just 
res en chêne, avant 


n buréau aù il frappera & ‘une des iourdes: 
leur faire signe d' 


À première vue, la pièce semble dé Au centre, se trouve un 
grand bureau en chêne dernière leg une chasse en bois massit est 
Sous le bureau, et visible seulement si or en fait le tour, 
de Frednch Maginus Sa gorge à été tranchée, et une 
flaque de sang s'est répandue sur le tapt 


Comme les aventuners examinent le cadvré, ils ape’coivent des 
traces de seng séché sur un côté du bureau — un dernier message) 
péré de Vaginus, griffanné avec son propre Sang, averit d'expi 
“ENTPTE et d'un nombre! 
au pourrait être 1 derne st assez mal dessiné, 
til est impossible de dire si s'egit d'un 3 ou d'un 7. Une fouille desi 
broirs au 1 ne révélers rien de ben intéressant, exceolé ul 
coupe-apier en argent {valeur 2 CG], Déoouiller le corps de Magirius 
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Endurance ; ce nombre est réduit de 2 pour ceux qui disposant de la 
Compétence Acrobat 

Si aucun des aventuriers ne possède la Comoétence Escalade, ou 
une corde et un g'appin, ou encore un eutre moyen de franchir le 
mur, vous devrez leur signaler la présence c'ur arbre au bout du jar- 
din. dont les branches passent par dessus le mur. Il faut ? Rounds 
pour grimpe: à l'arbre et se retrouver au scmmet du mur {1 Round 
seuiement sur un Test d'éniialve réussi), et si le Tes: d'initiative 
écnoue de plus de 40%, le personrage dégringolera de l'afbre sur 
une hauteur de 3 mètres (5 -1D6 Blessures) et devra retenter sa 
chance. 

De l'autre côté du mur, il y à ençore trois mètres à franchir pour se 
retrouver sur la chaussée, Les persannages sautant depuis le sommet 
du mur, ou directement de l'arbre, devront tire un saut de 3 mêtres. 
tandis que ceux qui se pendent au rebord d1 mur où à une branche 
basse avan ue se laisser tomber n'auront que 1 mêtre à sauter. 


Une Chose Après l'Autre 


Lne fois les aventuriers parvenus de l'autre côté du mur, ils 
dezaient être capables de s'échapper complétement. Vous pourriez 
souhaiter prolonger ler suoplice en anncnçant aux joueurs que 
aueiques citadins leur donnent la chasse, après leur escapade 
remarquée de chez Magiivs, mais ils cevræient être en mesure de 
semer tous leurs poursuivants après quelques minutes de course 
soutenus en 2igzaguan el en coupant à travers des allées ou des 
pe:les rues. 

Mainterant ils peuvent reconsidérer leur sitvanon et décder de ce 
gu ils vent faire, Quand ils sont passés par-dessus le mur, les gardes 
les ont clairement aperçus, et ils peuvent considérer que la Garde 
est maintenant à leur recherche à travers toute la ville Comme ils 
sont bien connus des autontés, du fair de leur enquête de ces 
quelques derniers jours, i! y & peu de chances pour qu'ils parviennent 
à Elulfer une patrouille s'is sont pris. Îls savent que le ntuel va s8 
dérouler cette nuit dans un entrepôt, l'Entrepôt 13 ou 17. La nuit 
commence à tomber. 

La trajet jusqu'à l'Ostendamm peut être mouvementé si vous ‘eur 
leites rencontrer des patrouilles à tous les coins du rues. À ce 
mement de l'aventure, les aventuriers pourraient décider qu'ils 
risquent trop dans cette atfaira et tenter de quitter la ville. 

Vous pouvez faire en sorte de les remettre sur le chemin de 
l'Ostendamm, et de la fin de cette aventure, en augmentant la 
fréquence des rencontres avec la Garde s'ils se dingent vers les 
Portes de la ville ; et de la ciminuer s‘is retcurnent en direction des 
docks. 

À ce moment, il y a 25% de risques de base pour que toute 
patrouille qu'is croisent reconnaisse les PJ comme étant les crimi 
nels técherchés et les poursuivent, Mais préparez-vous à leur donner 
un petit coup de pouce pour s'échapper s'ils se trouvent dans une 
trop mauvaise posture, 

Ces rencontres devraient être plus effrayantes que réellement dan 
gereuses, et les aveniuners devraient être en mesute de se défaire 
de leurs poursuivants avec facilité. 

Mais n'en dites surtout rien aux joueurs ! Chaque fois que les PJ 
tournent à un coin de rue, en tentant de semer leurs poursuivants, 
vous devez leur faire tirer un Test d'/nitiative, basé sur le score le 
plus faible du groupe : si le Test échoue, leurs poursuivants sont 
encore sur (eurs talons, et se sant même rapprochés. 

Dès qu'un Test réussit, les aventuriers parviennent à les semer, et 
la poursuite s'arrête. Les joueurs devraiert étre conscients que 
l'aventure arrive maintenant à son apogée, et qu'ils n'ont plus de 
temps à perdre. 


Un Incident Brilant 


Comre les aventuriers poursuivent leur chemun à travers le ville, ds 
s'épercevront quil y & un bâtiment en feu dans l'une des rues, der- 
fière le côté nord de le Bergstrasse. La position exacte n'est pas 
importante, tant que cela se passe sur la route que les aventuriers 
prennent pour se rendre sur l'Ostendemm, 

À moins que les joueurs ne déciarent que leurs personnages ont 
un large détour pour éviter cette zone, ils se retrouveront soudain, à 
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un coin de rue, nez à nez avec... un des leurs ! Le "sosie" est pour- 
sui par une foule en colère ; il bosscule les PJ et cisoaraît dans une 
ruelle latérale. La foule commence immédiatement 4 s'en prendre 
aux personnages, en criant : «Halte ! Pyromanes | Pencez-es !. Il y 
8 des dizaines de citadins qui leur foncent dessus, et il est évident 
que les aventuriers n'ont aucune chance s'ils décident d'en venir aux 
mans avec eux 

Le coupable était en réalité Gidéon — il a pisté les aventuriers sous 
s2 forme éthérée, puis a revêtu l'aspect de l'un d'entre eux avant de 
mettre le feu au bétiment. || a fait en sorte que la foula présente le 
voie bien, avant de partir à toutes jambes en direction ces PJ. 

Les aventurers devront d'abord échapper à le foule avant de pou- 
voir aller plus loin — comme les rencontres avec la Garde, vous 
devrez vous assurer qu'ils parviennent à semer leurs poursuivants, 
mais les joueurs devront croire que leurs personnages sont près de 
£e faire Iynchar. Un personnage assez stupide pour s'atréter et ten- 
ter de raisonner la foule sera rapidement submergé et pendu, 

Après cet incident, il y a 75% de risques pour que les aventuriers 
soient poursu vis par toute patrouille de gardes qu'ils croisent, 


Sur COstendamm 


Les aventurers devraient, normalement, atteindre leur destination, 
l'Ostendamm, Le temps qu'ils échappent à tous leurs poursuivants 
et qu'ils parviennent aux docks, il fera complètement nuit, Quand là 
nuit tombe, une brume s'élève doucement de la nvière, diminuant 
peu à peu la visibilité en recouvrant les docks. Dés, il est impossible 
de distinguer la berge ouest de la rivière, et l'Ostendamm est perdu 
dans une mer de brume d'environ 50 centimètres de hauteur. 

Les aventuriers seront intéressés par deux emplacements sur 
l'Ostendamm : l'Entrepôt 13 (emplacement |} et l'Entrepôt 17 — le 
deuxième sur le côté nord de la HalenstraBe, derrière a Guilde des 
Dockers (emplacement 29) S: les personnages surveilent les deux 
entrepôts, ils réaliseront qu'il n'y 3 aucune trace d'acvité à 
l'Entrepôt 17, tandis que plusieurs personnes sont rantrées dans 
l'Entrepôt 13 (voir L'instant cnitique plus loin) 


Entrepôt 17 

L'Entrepôt 17 est fermé, et une petite lumière lremblotante peut 
être aperçue à l'inténeur Au-dessus de cet entrepôt et de ses vor 
sins, est accroché le dessin d'un épi de blé tenu par un ganteler de 
ler — le symbole de La famille Augçbroder. 

Si les aventuriers pénètrent dans l'entrepôt, ls le trouveront rempli 
de caisses de vin en houreilles ; celles qui sont près de la porte ont 
“Knonenwrinzerei Ado” insçnt sur le côté. Les PJ qui ont voyagé 
usqu'à Bôgerhafen avec Josef Quartin reconnaitront là cargaison 
qu'il transportant en ville. lis auront à peine eu le temos de réaliser 
que l'entrepôt est complètement plein et qu'il n'y a 3cun espace 
possible pour l'accomplissement d'une cérémonie, qu'ils se 1'auve- 
ont nez à nez avec un gardien de nuit accompagné de deux féroces 
chiens de garde. Les chiens attaqueront surie-champ, landis que le 
gardien sortira précipitamment, pour alerter la Garde, Une patrouille 
de quatre hommes arrivera sur les lieux en 1D4 Touts (minutes) Si 
les aventuriers s'enfuient, le gardien rappellera ses chiens. et reter- 
mers l'entrepêt soigneusement. Il ne s'intéresse qu'é le sauvegarde 
des marchandises qui lui ont été confiées, el n'a aucun intérêt parti- 
Guler à traîner des voleurs en justice. 


JOHANN SCHLUSMAN — GARDIEN DE NUIT 
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Entrepôt 13 (Plan 10) 


Alla nuit tombée, | Entrepôt 13 sera calme. Au-dessus ce l'en 
Dend la rose-croix, qui est le symbole de la famille Teugen. Les 
Pres ne sont pes fermée peur 
AMniérieur à revers les batts 
Bél'une des fenêtres, qui sant cissx 
Mn. Une zone, à l'entrée de | entrepôt 
Des en tas au fonc du hangar. Les caisses portent 
Bas Hilberry. Appleiord”. el contient 


Se cacher dans l'entrepôt 


Si les aventuriers décident de se cacher dans le hangar et dat 
Jendre que queïque chose se passe. ils seront en mesure de trouver 
ne cachette convenable parmi les caisses. Îls devraient étre 
Æspables d'avoir une vision rasonnable de l'ntérieur de l'entrepi 
Bepuis leur place, mais vous pouvez imposer un Test de Dissimuis 
Bon aux personnages qui se déplacent Grâce aux caisses qui les dis 
Smulent en parte, ce Test est fait avec un bonus de +20 


Rester à l'extérieur 


Siles avsnturers préférant rester où ils sant et surv 
Dur, ils devraient trouver un poste parfait. Lorsque quelqu'un 
Pénètre dans lenttepôt, ls doient réussir ur Test de Dissimulatior 
Modifié d'un +20 à cause de l'obscurité 81 du brouillard. Mais vous 
tes libre d'ejouter tout mocificateur supplémentaire aui vous sem. 
Blera soproprié, suivant la posit on de leur cachet 


2 Instant Critique 


Ce chap tre détaille le cours des événements dans l'Entrepôt 13 
nez bien que c'est ce qui se passera soulement si les aventuriers 
Binterviernont pas ; toute action qu'ils peuvent entreprendre altére 
le cours de ces événements à plus ou moins grande échelle 
Si, VOLS devrez vous atterdre à vous adapter et à Improviser 
devraz également prendre en compte ce que les PJ peuvent 
Hcevorr depuis leur position ; ne décrivez aux joueurs que ce que 
HS pesonnages sont en mesure de voir 


s derniers préparatifs 


Peu après la tombée de la nuit, une carriole arrive sur les lieux, 
nt des bureaux de Steinhäger, avec à son bord Franz Steihäger 
deux mancuvners. Elle s'arrête devant l'Entrepôt 13, et les trois 
mes déchargent plusieurs sacs, contenant les objets récupérés 
le temple caché, qu'is rentrent à l'intérieur, Puis la carriole 
, laissant Steinhäger seul. || commence par préparer le temple. 
disposant le cercle de cuivre, traçant un pentagramme sur le 
du se), et plaçant les chandelers en argent à chacune de 
mités 

rés environ une demi-heure, cinq autres attelages se présen 
d'un quart d'heure séparant le premier du dernier. Gidéon et 
n descendent de l'un d'entre eux, qui porte le symbole de la 
lle Teugen sur ses portes, Les passagers pénêtient tous à l'in 
du hangar, chacun transportant un petit paquet (leurs robes de 
ionie), et les carrosses repartent vers là ville. Les membres du 
il Intérieur de l'Ordo Septenarius sont amivés pour le rituel, et 
nt la demi-heure suvante à s'habiller et à achever divers prépa 
Ouend ceci est fair, une douzaine d'hommes de main de 

ke des Dockers entourent discrètement l'entrepôt, pour s'assu- 
que ce x qui sont à l'intérieur ne Seront pas dérangés. Si les per 
ges se sont cachés parmi les caisses, ils devront réussir un 
d'Observation de l'extérieur pour s'en apercevoir 

les aventuriers ont préféré se cacher dehors, Ils devront réussir 
est de Dissimulation à +20 à la faveur du brouillard et de l'obscur 
Hplus un modificateur supplémentaire de +10 s'ils se trouvent sur 
Hot du hangar voisin, par exemple) 

hommes de main feront déguerpir toute sersonne qui se 11ou: 
ft dans cette zone ; utilisez le Profil des Hommes de main de 
Éuille de référence du MJ s nécessaire 
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La consécration 


retie arrive du nord de 


Une autre demi-heure se passe, et une 

a ville, quittant l'Ostendamm pour entre les entreoûts et la 
Guilde des Charretiers (emplacement 30). Ele stoppe sut un côté dè 
antropôt. et deux homn des dochers vraisemblablemen: — 
échargent un gram tôt lou ansportent à l'intérieur 


Le sac contient une jeune voleuse qui a été spécialement “acqui- 
pour être sacrifiée en vue le local pour pouvoir 
personnage, testé à l'extérieur, qui 


vra le sac bo 
Après avoir livré la v 


get 


venus 
La victime est pieds et poinc 
du pente C 


gs liés, et on la fait s'alonger au centre 
sont maintenar: vêtus 
sur laquelle est dessinée, au niveau de à poitrk 
toile à cinq branches entourant une tête d'animal. Is por 
de grandes cagoules en pointe qui cachent entière 
ment leurs visages 

ls se tiennent debout en cercle autour de la voleuse, psalmadiant 
ryihme tancis que Teugen sort un grand couteau, || passe lé lame 
érémonieusement sur la flamme des cinq bougies, avent de 
s'immobiliser devant la jeune femme, le couteau tendu à bout de 
bras au-dessus de sa tête 

€ chant s'arrête brusquement 


Tous les autres participanr 


Teuge 


età S 
ensure posé au centre du cercle, et deux des cagoulards transpor- 


endroit où les lignes se croisent. Le cœur sanguinolent est 


rent le cadavre dans un coin, en prenant soin de n 
pentagramme. 

Si ce sacrilice est empêché d'une mamère ou d'une autre, 
Teugen tentera de capturer l'un des PJ pour lui faire prendre la 
piece de la voleuse ou, s'il n'y parvient pas, il fera venir l'un des 
nommes de main postés à l'extérieur qui sera maitrisé par les 
cagoulards et sacrifié 

Une fois le sacrifice terminé, le temple 58 fortune sera fin prêt, et 
Le rituel pourra commencer 


pas Géranger le 
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Le Rituel 

La cérémonie débutera deux heures avant minuit. Les sept 
membres du Conseil Intérieur {y compris le membre ordinaire qui à 
êté promu & c8 poste en remplacement de Megnius| sont debout, à 
egale distance l'un de l'autre, autour du cercle de cuivre, tancis que 
Teugen est en son centre et que Gidéon se tent sur un des cérès. 


Les cagouiards entornent un chant dissonant qu'ils maintiendront, 
à moins qu'ils ne soient interrompus, durant loule la cérémonie. 
Teugen a cisposé chaeur de ses pieds de parr et d'autre du cœur du 
sacrifié, chantant er contrepoint des autres. || y 4 de nombreuses 
lranies et répliques aui se succèdent, et chaque cagoulard vient à 
son tour au centre, baise les deux premmers coigts de Sa propre main 
droite, puis leur fait toucher le cœur orièvement, avant de rejoindre 
sa place Le chant ne sera pas interrompu une seule fois durant tout 
ce temps. 


Après environ une heure et demme. Teugen retire un parchemin de 
sa ceinture. || ie déroule, et le chant s'arrête quanc il commence à 
ire d'une voix chantant. Ni les paroles de la psalmodie, m les mots 
du parchemin ne seront imeligibles pour un perscnnage qui ne pos- 
sède pas la Compétence Langue hermétique — Démonique 


1 faut à Teugen erviton ue demi-heure pour lire le parchemin. 11 
s'arrête à plusieurs moments pour tracer dars l'air des ligures mys- 
tiques avec las meins, et les autres participants scandant les 
réponses à ses adjurations à plusieurs repnses. 

Après vingt bonnes minutes de ce cérémonial, Gidéon entre dans 
le pentacle. || retire la vague de pierre noire de son doigt et la remet 
à Teugen, avant de prendre position derrière lui. 

Notez qu'une fois que Gidéon à retré sa nague, 1 devient sujet 4 
‘instabilité s'il sort du cercle 


Teugen, toujours en asalmodiant, passe la bague à travers les 
flammes de chacune des cinq chandelles du pantagramme, ouis 
“etourne au centre, où | porte la bague à <es levres avant de la poser 
délicatement sur le cœur. Les cagoulards pénètrent dans le cercle 
‘un après l'autre, et embrassen: 18 bague 2nacun leur tour tandis que 
Teugen continue de chanter. 

Seudair, le ton de 4 psalmodie de leugen se modifie. Les cagou: 
‘ards s'immobilsent alors totalement cans une attitude de recueille 
ment profond, et Gidéon reste sans bouger derrière Taugen. Le rituel 
2: praiquement achevé 


Empécher la cérémonie 
Si n'est pas interrompu, la rituel va se “erminer quelques minutes 


avant minur, IL y a plusieurs façans pour les aventuriers de s'opposer 
à sa corclusion 


ATTAQUER LES PARTICPANTS 

Si es PJ sont déjà à l'intérieur de l'entrepôt, ils peuvent passer à 
l'action à tout moment, Sinon, ils devront se frayer un chemin en 
comoartant les hommes de main postés à l'extérieur. Ces derniers 
se tiendront tout autour du hangar, de telle façon que les aventuriers 
tomberont sur deux hommes, d'où qu'ils ennent. Chaque Round 
suivant la fin d'un combat, il y a 10% cumulatiis pour que deux 
autres surveillants arrivent, USqu'à ce que les douze soient passés. 
Cheque fois que l'ur d'entre eux est tué ou mis hors de combat, 
vous devez faire un Test de Commandement pour ceux qui restent 
en lice Si le Test écnaue, ils s'enfuiront à toutes jambes. 


Une fois les hommes de main en fuite, les aventuriers seront libres 
d'agir à leur guise. Îls peuvent pénétrer en force des l'entrepôt par 
es portes de devant, où bien arracher les minces planches de bois 
qui recouvrent les fenêtres et tirer des projectiles sur les partic- 
pants. Les planches renforcent de solides barreaux en fer qui ren- 
dert mpossible le pesage par les fenêtres Mais il est possible de 
lancer ou de tirer des projectiles à travers les barreaux avec une 
pénalité de -5 sur le Tir 

Lorsque les aventuriers attaqueront, Teugen ordonners aux sept 
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membres du Conseil Intérieur de reste’ en arrière e: de détourner les 
veux. Lui et Gidéon vont incanter des sorts de Débitité sur les per- 
sonnages Elfes ou ceux qui leur paritront être des enchanteur : il y 
a 30% de chance pour qu'ils lancent leur sort sur la même personne. 

Puis, Gidéon abandannera son aspect Humain pour anoaraître 
sous sa forne Démonique, obligeant tous ceux qu: le regardent, 
excepté leugen, à faire un Test contre la Peur, à +10 à cause de là 
petrte taille de Gidéon sous cette apparence. 

Tous les cagoulards devront taire un Test sous le Cd de Teugen : 
ceux qui échoueront auront désobéi aux instructions de leur chef, 
et devront faire un Test de Peur sous un score standard de 29 en 
Cl toujours avec un bonus de * 0. 

Gidéon inçantera ensuite un sort de Boule de feu sur les aventu- 
ners qui avanceron! encore, avent de s'approcher peur compattre au 
contact. Il y 4 10% de risque Dour que Son sortilèye provoque un 
incendie qui se propager rapidement, permettant à ceux qui Sont à 
l'intérieur de s'échapper mais mettant fin au rituel 

Gidéon combattre jusqu'à ce que les PJ soient exterminés ou 
repoussés, où jusqu'à ce qu'il soit tué où rate un test d'/nstabilité 
Inctez que les d'Instabiite ne sont nécessaires que $ il à retiré 
se bague et qu'il est sorti du pentace) 

Pendant ce temps, Teugen se cnargera da garder le Conseil 
Inténeur loin de ia zone des combats. Chaque fois que les aventu- 
riers sembleront l'emporter, vous devrez effect.er un Test de 
Commandement basé sur le score en Cd de leugen : tout cagoulard 
qui échouers à ce Test essayers de se sauver, mais leugen temera 
de l'en empêcher. 

Si vous avez besoin de Profils pour les membres du Conseil 
Era utilisez ceux des Ciacins Aisés de La feuille de référence 
du 


SUBTILISER OU DÉTRUIRE DES COMPOSANTS VITAUX 

Les choses suivantes sant vitales au bon déroulement du rtuel 

1. Teuger 

2. Les sept membres du Conseil Inténeur 

3. Le parznemn, que Teugen transportait quand il est entré dans 
l'entrepôt 

4. La bague de Gidéon — notez qu'i devient sujet à l‘/n 
ne la porte pas à l'exténeur du carcle 

5. Le cercle de cuivre, en enver. 

6 Les cinq chandehiers en argent et les bougies ruires qu'is par- 
tent. 

7. Le penragramme tracé au sel 


‘abilité s 1 


Si les aventuriers parviennent à subtiiser ou détruire l'un de ces 
éléments, & ntuel échouera ; ceci comarend l'extinction des bou- 
ges. Notez que si les personnages ent dérobé les chançelers en 
‘argent dans le temple secret un seu plus tôt dans l'aventure, ils 
auront êté remplacés. Maginius à êté effectivement remplacé, et si 
un autre rrembre du Conseil Intérieur avait été tué ou grièvement 
blessé précédemment dans l'aventure, un remplacement similaire 
aurait été opéré, pour que le nombre de sept soit respecté. 


(RETARDER LE RITUEL 

Une fois commencée, la cérémonie devra se termirer avant minuit 
Aussi, tout retard supérieur à 5 Tours (minutes) sera fatal ; Teugen 
essayera bien de continuer le fuel, mais minuit sornera avant qu'il 
soit achevé [voir Le ntvel est interrompu. ci-dessous) 


AUTRES MOYENS 

Les aventuriers peuvent essayar d'interrompre le rivuel par d'autres 
moyens, comme celui de mettra le feu à l'entrepôt, par exemple. |l 
est impossible de prévoir toutes les éventualités ici, mais vous. 
devrez être capable de dre, en utilisant au mieux vorre bon sens et 
les informations de ce chapitre, quel sera le résultar d'une tentative! 
particulière de la part des PJ. 


Le rituel est interrompu 


Dès qu'il deviendra apparent que le rituel ne pourra plus être ache- 
vé, ouelle qu'en soit la raison, les nerfs de Teugen lécheront complè 
tement, et à disparaitra en courant hurlant el délirant, dans la nuit} 
Lorsque la cloche de l'Hôtel de Ville sonnera les coups de minuit, un! 
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Les Répercussions 


Une fois que l'heure du rituel sera passée, les aventuriers pour- 
raïent bien ne pas avoir d'autre chox que ce quitter Bügenhalen 
si, si la cérémonie 3 é18 cenduite à son terme, à ville sera 
truite et les PJ devront fuir rapidement pour seuver leur ve, ains. 
que le reste de ls populace (voir page 98). Dans le cas contraire, 
grand merci à Gidéon, les personnages sont toujours recherchés par 
la Garde pour le meurtre de Fredrich Maginius, ainsi que pour avor 
provoqué un incendie. Si, dans leurs tertalives pour arrêter te rruel, 
ils tuant Teugen, Stzinhäger ou l'un quelconque es autres membres 
aù Conseil Intérieur, IS seront également recherchés pour 
meurtres. Mëme S l'entrepôt prend leu et que les corns sort caro 
nisés, là disparition de Teugen #1 compagnie ne passera pas 
inaparçue, et les avantuners feront de pérfails suspects. 


Convaincre les Autorités 


Si Teugen rest som en courant durant 18 cérémorie, et a êté empor- 
té par la colonne de fumée noire à l'extérieur de l'entrepôr. la scene 
se sera déroulée devant un grand nombre de témoins, dort Reiner 
Goertrin, le Capitaine de la Garde. || sara alors facil, pour les aventu- 
riers, de convaincre einer de la véracité de ‘eur histoire concernant 
le Dérron dans le temple secret et tous les événements qui en ont 
découlé. S'is sont pris par la Garde, ils seront emmenés à la Caserne 
prncpale et interrogés par le Capitaine Soertrin. Apres avoir écouté 
leur histoire, il las retächera 

Si la cérémanie est stonnée d'une façon aui martre que la ville 
reste grandement ignorante des événements qui s'y sont déroulés, 
les PJ cortinuerent à être pourchassès comme enminels dangereux 


Quitter la Ville 


Les Portes de la ville 


Tenter de sortir pa l'une des Portes de la ville s avérera impossible, 
à moins que les aveniuiiers ne mettent au point un "bon plan” La 
Garde les recherche activement et loutas les sorbes sont gardées 
par huit hommes. Pour passer au travers, les PJ devront se déguiser 
ou même tenter de soudoyer les gardes ; la dernière approche sera 
beaucoup plus dfficile, ca’ il est moins aisé de corrompre un groupe 
entier avec succès 


La rivière 

Fuir par la rivière sera possible si Josel (de L'Ennemi Intérieur est 
toujours dans les parages. Le Bérébéli est sous surveillance, mais. 
celle-ci est plutôt désinvoite, et Josef sera en mesure de prendre le 
bateau pour accoster dans un endroit convenable, où les PJ pourront 
embarquer. Pour maintenir la tension, une patrouille de gardes pour- 
rait apparaître et poursuivre les aventuriers au moment où ils grim- 
pent dans le bateau Les personnages peuvent aussi décider de voler 


une barque ou une pénicne. Ce ne devrait pas leur être trop cifficile, 
mais il y a toujours 1e risque que le propriétaire soit à bord ! 


La Guilde des Voleurs 


En considérant le lait que les aventuriers ont déjà contacté la 
Guilde des Voleurs ocale, ils pauvent Scuhaïter lui demander 2ss:s- 
tance, La Guilde les cachera aux "Lances Croisées” le temps que 
l'affaire se tasse (1 semaine). Ceci leur coûtera 12 CO chacun, mais, 
la semaine écoulée, les personnages pourront sortir de la ville sans 
plus de difficultés. 


Eviter la Gante 


À moins que vous ne souhaitez vous étendre sur cette cernière 
partie de l'aventure, vous n'avez qu'à sirrplement considère” que les 
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PJ sont sarvenus à quirier la ville sans se faire repérer Cependant 
s'ils s'avérent trop peu discrets ou trop stupides dens leur tentatwe, 
vous pouves prévoir qu'une patrouille de gardes leur donne la chasse 
dans les rues de là ville pendart un certain temps 


Excursion sur le Reik. 


L'aventure prend fin lorsque les aventuners quittent la Zone 1 (voir 
WJRF. pages 286-287] de Bocenhaten. La campagne continue dans 
le scérano suvant Mort Sur Le Reik 


Les Personnages Joueurs de Frreur sur la persenne sont racher- 
chés par les autorités d'Altdorl pour le meurtre d'un |euns aristoc'a 
te. Puisqu'ils sont également recherchés maintenant pér-celles dé 
Bogenhatan, Ils pourraian: décider que ls Bretonnie est ‘endicit qui 
leur convient le mieux Si cela est, vous devnez les ercou'ager à 
2eursuvre leur route usqu'à Nuin Ivoir Document 5i 


Afin de les décourager de françni ta frontière, leites-leur rencontre 
un group de réfugiés fuyant une épidémie de Peste Norre en 
Bretonne 


Attribution Des Points 
d'Expérience 


Les points d'expérience suivants seront attrbués à ditférants 
moments adéquats de l'aventure — généralement à la tin d'u 
séance de jeu ; à moins que vous ne prélénies atterdre 
finale du scénano 


Interprétation du rôle 
En moyenne, 30 points par sesnée el par jougut Pour une excellen: 
te interprétation, vous pouvez monter jusqu'à un maximum de 50 PE) 
par séance 
La fête 
Gagner le combat contre “Brut2" Brougen sur le ring de lutte — 10 PE: 
pour le vainqueur 
Capturer le Gobelin la première fois qu'il s'échapy 


20 PE pour 


Accepie” de descendre dans les égouts 8 «à suite du Gobelin — 
30 PE chacun, 


Les égouts 
Trouver le corps de Gottri Gurnisson — 20 PE chacun. 
Trouver le temple caché — 30 PE chacun 
Etabbr de bonnes relations avec “Les Lances Cicisées” — 20 PE) 


Lenquête 

Découvre que le temple secret se trouve sous les oureaux del 
Stemhéger — 30 PE chacun. 

Pénétrer par effraction dans es bureeux de Sreinhäger et 1rouv 
les renseignements dans le Uroir du bureau de Franz Steinhéger 
30 PE chacun 

Pour cheque emplacement dispensateur d'informations nouvelle: 
— 10PE chacun 

Etablir de bonnes relations avsc "Les Lances Croisées” (si cela n' 
pas déjà éé fait dans le rubrique précédente) — 20 PE chacun. 

Evre allé au Cercle de la Truite d'Or en comoagnie de Magirius 
30 PE chacun. 


Le rituel 
Empêcher le ntuel de s'accomplir — 1 Point de Destin, plus 
PE chacun 
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Apocalypse 


Sila cérémonie st achevée avant minuit, la porte sur le domaine 
Me Tzeentch s'ouvrira. Toute la zone à l'intéieur du cercle de cuivre 
a comme aspirée subitement par le sol, et Teugen ex | 
mbres su Consell Intérieur :omberont dans le puits ainsi formé, 
gloutis per l'infini — leurs cnis durant presque une minute entière 


Gidéon reprerda sa forme Démonique (s'il ne l'a 245 dés fait et 
Butera dans le puits en nc fous les personnages qui assistent 
fouvertue du “purs” devront faire un Test contre l Terreur 


Pendant quelques minutes, plus nen ne se passe. L'intérieur du 
fs est complètement noir et on ne peut même pas en distinguer 
és côtés. Tout personnage qui regardera dans le puits remarquera 
e lumièrz rose qui semble battre la cadence à une certaine distan: 
2 — 1 qui grandit rapidement 


Au fur et à mesure de son approche, elle peut être distinguée cla 
ent comme une masse onmitive de Chaos bouillonnante, et 
BUtes les personnes qui l'aperçoivent devront faire un Test de 
meur. Le puits céglutit une cacophonie de bruits divers — borbc- 
es, hurlemerts, gioussements, etc. — qui sont pretiquement 
Supoortables, 


out à coup, une immense langue de flammes toses jaillit hors 
puits, fracasse le toit de l'entrepôt pour se déverser et tour 
onner dans le ciel, bien haur au-dessus du pénètre de |a ville 
ss gouttelettes de feu tombant sur le sol en lumant et en gré- 
ant, et à chaque point d'impact se forme une créature surnalur 
et dis.ord 
Le puis s'élargit lentement, à la cadence de 3 mètres par minute. 
qu'à ce qu'il occupe le site entier de la ville ; Il avale tout ce qu'il 
jontre, animaux, gens, bâtiments, et le vomissement de eu rose 
discontinue pas 


Quelque chose de colossal prend forme au sommet de la fontaine 
Chaos — humanoïde, avec de longs bras et une tête couronnée 
deux immenses aopendices tordus en forme de serpenls — le 
ù du Chuus Tzegnic' sous l'épparence qu'il s'est choisie pour la 
constarce 


s bras n'arrétert pas de descendre jusqu aux rues, remontant à 
que fois des poianées de gens en fuite et les enfournant dans sa 
ule béante. Pendant ce temps, les formes démonisques nées du 
rose s'slancent à travers les rues en poussant des sons inartieu 
harcelant les flots fuvaris comme des chiens sauvages sur 
froupeau de moutons. 

Les rainards et les retardataires son 
bre acrès membre pour être dévorés plus # 


méssacrés et m 
lement 


utilés 


les eventuriers veulent avoir la moind'e chence de survivre, is 
ent fur: S'ils partent rapidement, Ils devraient 3te en m 
ieindre les Imites de la vile avant l'érupton du puits. Snon, is 
font se frayer un chemin à travers les rues bondées de gens 
Qués 8: un nombre raujours croissant de Démons 


devrez jouer 1 fuite des PJ en détails, en garcant exactement 
face de leur position sur la carte de la vie. Une for que le puits a 
nenicé à vomir son contenu au ce) il y aura 10% de probabilités 
Tour de jeu qu'une gouttelette enflemmée attemsse prés d'eux 
u'is doivent attronter l'un des Démons. Ces êtes ant le ?rofi 
ant 


ÉMONS MINEURS 
cc CT F 
38 2 


A Dex Cd Int Cl FM Soc 
38 0 O0 0 4 0 


E B 1! 
4 8 6 2 


gles spéciales _Immunisés à toutes les règles de psychologie 
nt la Peur à toutes les créatures non-Démoniques, 
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] 


êtres démoniaques. 1 
ouilénte ét paniques qui 


En plus à 
aventuners dé 


danger ue représentent c+ 
contre la foule 


fayer un chemin au milleu de la populace encaisséront un coup de 


© par Round , taul personnage qui perdra plus Ge 2 points de 
Blessures dans un même Round devra réussir un Test d'initiative au 
être renverse sur le sol. Un personnage renversé doit réussir un 


autre t d'Initistive pour se remettre sur piogs, et enca:ssera Un 
coup de Force Z par Round passé par terre, amorti normalement par 
l'armure et l'Engurance. 


Vous pouvez souhaiter introduire quelques rencontres où situations 
es pour donner un peu plus de piquant à là fuite des aventu- 
Vous pouvez les imagine entièrement, Où VOUS reporter à 
cuelques suggestions 


Une jeune mère lâche la main ve son enfant, juste avan 
ç être emporiée par L foule. L'enfant s'accroupi: en uleurmelant sur 
la chaussée, en grand danger d'être sauvacement péliné 


Un grouge de cavaliers paniqués foncent en drection 
aventuriers sans les voir, bousculant violemment tous ceux qui res 
tent dans leur chemin 


Jne vingtaine de gardes se fraient ur chemin parmi la 
foule, se dirigeant vers | Ostendamm pour combattre cette menace 
ou mieux qu'ils le peuvent !1s exhortent tous les citoyens valides à 
3e munrr d'une ame où équivalent, ei à les suivre 


La main colzssale de Tzeentch s'abat à quelques mêrres 
des aventuriers, remontant une dizaine de personnes hystériques 
qu'elle enfourne dans son immense gueule béante 


Une bouche d'égout a été enlevée, et un certain nombre 
de personnes se sont déjà rétugiées dans €s tunnels pour échapper 
ax attaques du Chaos. || se peut que les égouts soient plus sûrs 


que les rues, à moins qu'ils ne soient dejé envahiis de Démons 
engendrés par le feu 

Un Soroier est monté sut un des toits, De ses mains jaillit 
un éclair crépitant d'énergie en direction de la arme de Tzeentch, 
qui se dissipe sans l'tteindre_ Le Dieu semble hésiter en rega-dant 
er d'un air dédsigneux, et ce dernier se transforme Soudain 
en une boule de feu rose vif, avant de s'écraser dans la toule 
quelques étages plus bas. 


Plusieurs bâtiments sont en feu, et l'un d'entre eux s ef- 
fondre sur la populace qu'il engloutit sous plusieurs tonnes de 
décombres, à quelques mètres des PJ. Chaque personnage devra 
réussie un Test d'intative ou encaisser un coup de Force 3, amort 
normalement 


Bien que vous deviez rendre la chose diffcile pour las PJ, n'auhliez 
pes qu'ils devraient être en mesure de s'échapper — ë moins qu'ils 
n'aient des réactions trop disproportionnéss — et que VOUS devez 
éviter de les exterriner à ce stade de l'aventuré. 


Ombres Sur Bügenhafen 


Johannes Teugen 


Johannes Teugen est un homme grard. bien béri, a cinquantaine. 
s'tabille bien, comme 1 convient au chef d'une puissante famille de 
marchands, et son emoième de famille, à savoir une rase sryisée 
dans une croi endue à une lource chaîne perdue 
aurour de son cou er représenté sur l'une des grosses Daques qui 
ornent ses mains. Son visage est profondément fidé mais il paraît en 
borne senté pour son âge, || a un teint étrangement pôle, hértage 
ce ses longues anrées d'études et de son, tout r e de vie 
nocturne Quand il seurit, ses dents paraissent anormal 
grendes, dépassant un peu at-dessus du bord le plus bas de 
grosses moustaches 

Johannes Teugen est un conseiller municpal très respes:é et le 
Che’ de la Guilde ves Marchands. | est pien vu de tout le morde, 
particulièrement de ses confrères marchends. Personne ne soupçon 
ne qu'il est un Démoniste, déterminé à échanger les âmes de so: 
malheureux contre là sienne propre. Le céei mparti à Teugen te à 
sa fin et 11 deviert de olus en plus nerveux lorsque quelque chose 
vient cantrarier ses rojels mais seut-être est-ce un p'ésage de son 
propre destin ? Sa nervosilé est bien cachée derniere le calme qu'à 

le exxérieurement , el à lous, excealé Gicéon, | apparait 

comme une persanne srarmante et de ponna répulation Teuger est 

ucieux de #'assurer qua nen ne vient temir son image de marque 
Tout 0 "sale boulot” est assuré soit par Gidéon, soit par des 
nommes de man engagés parmi 8 Guide des Dockers 

Les interventions de Teugen dans les a'ts noirs du Démonisme or 
eu un effet profond sur lui Peu après le détut de ses études ave 
Gicéon, ses deux canin mme 1 de façon 
insalite, Récemment, il a comment 
turne : i n'en est qu'au premier stade. et cela re le gêne 
sérieusement. Toutefois 
poser à la umière du jour. 


La Campagne Impériale 


Ses #xpériences avec Gidéon lui ont quelque peu désraqué l'esprit 
darr les aremiers lemps de leurs relsbons, Gidéon avat l'habriu- 
ce ce mange” de grosses quantités de pain aillé, el Teugen 5 aperçut 
Qui ne pourrai plus supporter long odeur de l'ail S'i se trou- 
ns de 1 mêtre d'une gousse d'ail, Teugen reculera, pris d'un 
profond dégoût, et ses yeux Se mettront à pleurer ; à insiStera pour 
que le responsable ce l'objet de son “allergie” s en débarrasse aussi 
vite que possible. S'il ast attaqué tandis qu'il est allecté par lai, 1ous 
les scares en pourcentage de Jeugen seront réduirs de 20%. Gidéon 
cependant s est lassé du goût de l'ail et préfère maintenant le 
pment, mas lorsqu'i se sentira d'humeur blagueuse, 1 mastiquera 
quelques gousses d'ail avant d'aller converser avec son “bon ami” 


veà 


Teugen 


il n'est pas dans son bureau où chez lui, Johannes est 

mpagné de deux gardes du corps (voir la Feulle de 

: Mi qui portent des cottes de maille à manches 
trans de cuirasses et des casques, 


JOHANNES TEUGEN — MARCHAND & DEMONISTE NIVEAU 2 
M CC CT F_ E B 1 A Dex Cd Int CI 


4 45 47 4 4 958 39 62 59 55 
Compétences Age 50 dns 
Acuité auditive 

Aphavétsat 

Astronomie 

Caicu! mentai 


Cartograpne 
Chimie 
Commerce 
Connaissance des s 
e des Démons 
dos archamins 


€ des piantes 


rapire 


perchemins 


potions 


Histoire 


ter des plantes 
aniations — Niveoux/Vagie al 


Langue étrangère — Arabe 
Langue hermétique — Magikane & Démonque 
Linguistique 
Méditanon 
Metalurgie 
Numismatique 
Pictographie — Sor 
Sens de ls Magie 


8 personne très niche, et 525 possessions compron 

nent toutes les choses que l'on peut imaginer pour quelqu'un de se 
n sociale || transporte toujours sur lui un minimum de 50 CO 

Points de Magie : 1 

Sortilèges 

Magie mineure 

Den de langues 

Exorosme 

keux follets 

Mélédiction 

Renfort de porte 

Sommeil 

Verrou magique 

Magie Démonique, Niveau 1 


La Campagne Impériale 


Conjuration d'un Démon mineur 
Evocation d'une monture 


Magie Démonique, Niveau 2 

Eyocation démonique mineure 
ocation d'une aide magique 
ocation de l'énergie démonique 
gie de Bataille, Niveau 1 

jra de résistance 


urité aux poisons 
ts de Folie 3 


a été le premier Démon contacté par Teugen lorsqu'il était à 
, et il est resté avec lui depuis. Ce que Teugan ne sait pas, c'est 
Gidéon est en réalité au service du dieu du Chaos Tzeentch, et 
lorsqu'il négocie l'âme de Teugen, c'est délibérément qu'il laissa 
échappatoire au marchand, en lui disant qu'i pourrait sauver son 
après sept années si s arrangeait pour que sept âmes pren- 
la place de le sienne. || enseigne à Teugen un rituel qui ouvnra 
porte interdimensionne le au cœur du domaine de Tzeentch, et d 

ère gagner la faveur du cieu du Chaos par cette action 
ous sa véritable forme, Gidéon apparañt comme un pet être rata- 
avec de langs bras, des jambes en fuseau et une peau profon- 
ment rdée et écailleuse | possède des alles de chauve-souris 
peut utliser pour voler. || a aussi la faculté de prendre n'importe 
apparence de son choix ; à Bügenhafen, ie fait passer pour 
rain cousin de Teugen, apparaissant comme un homme grand, 
Site 21 toujours impeccablement vêtu, avec des cheveux noirs et 

visage dominé par deux yeux verts perçants. 
déon est un individu sardonique doté d'un sens de l'humour bizar- 
caustiue. Alors qu'il ne rit en fait que rarement, sinon jamars, il à 
Ours un sourire grimaçan, légéremnent dédaigneux, aux lèvres. Il 
brécie de séjourner dans ce monde, et son amusement de l'avicité 
la crédulté des mortels n'est surpassé que par la délectation 
fl ressent à ls pensée de son triomphe imminent 


Gioéon — DÉMON MINEUR DE TZENTCH 
CC CT F E B | A Dex Cd Int Cl FM Soc 
41 5 4 13 87 2 


ln incante des sorts comme un Sorcier et/ou un Démoniste de 
au 2, at cispose de 20 Points de Magie 


mineure 
on de langues 


o urétion d'un Démon mineur 
ation d'une monture 
bisation des Démons 
gie Démonique, Niveau 2 
vcalion démonique minzure 
ocation d'une aide magque 
cation de l'énergie démonique 
gie de Bataille, Niveau 1 


Ombres Sur Bôgerhafen 


Aura de protection 
Brouillard mystique 


Gidéon dispose des aptitudes magiques suivantes : il peut devenir 
éthéré à volonté, comme pour le sort Elémentaire de Nveau 3 
Erhéréalité. Cette aptitude lui coûte ? Paint de Magie par Tour (minu- 
tel. Il peut également provoquer des maladies par un simple toucher 
{la fiévre cérébrale pourpre est sa favorite). Cette aptitude lui coûte 5 
Points de Magie, et la victime oeut faire un Test d'Endurance pour en 
éviter les effets. Echouer à ce Test en-raine la mort de le vctime au 
bout d'une semaine || peut indifféremment prendre n'importe quelle 
forme humanoïde, sans dépenser aucun Point de Magie. S'il prend 
l'agpérence d'une personne précise, tous les personnages qui ont 
bien connu "l'original" ont l'autorisation de faire un Test 
d'intelligence pour se rendre compte de la supercherie 

Gidéon porte uns bague en or sertie d'une pere noire à multiples 
facettes à la main gauche. Lorsqu'il revét une forme humaine, il peut 
“déguiser” sa bague pour qu elle ressemble à ce qu'i souhaie, depuis 
un simple anneau an Cuivre jusqu'à une bague en or de grand pnx 

La bague le prévient et seulement (ui lorsqu'il va devenir sujet à 
l'instebiié. S'i perd la bague lou la main) de quelque façcn que ce 
soit, il tester vénf er son instabilité toutes les minutes suivant la pro- 
cédure normale. 


Franz Steinhäger 


Franz Steinhâge- est un homme aux cheveux gris, assez corpulent 
er d'âge moyen. Il considère les projets de Teugen ccmme un 
moyen de s'enricair rapidement, Ure fois le rituel achevé, || espère 
déposer Teugen et prendre la directo= de l'Ordo Septenarius. Pour 
agir en ce sens, l est actuellement en train de se faire ensegner les 
bases de la mage par leuger et Gidéon, lesquels suspectant les 
projets de Steinhäger mais ne voient pas de raisons pour no pas 
jouer le jeu avec lui…., jusqu'à la cérérrorie ! 

La seule façon, pour les aventuners de parier à Franz Sieinhäger 
est de le renconter à son bureau lemolacement B} Les personnes 
qui mportunent Franz dans les rues se heurleront à une réaction très 
inamicale de sa part ainsi que de celle de ses deux gardes du corps. 

Quand les aventuriers le verront, Franz sera mécantent au sujet de 
l'effraction du temple et ne sera pas enclin à ‘perdre so" temps 
avec des fous” | ieur ordonnera de sortir de son bureau s ils font 
mention de quoi que ce soit au sujet du lemple secret ou s ils 
échouent à un Test de Bluff, || donnera des instructions pour que 15 
aventuners ne soient pas autorisés à le revoir après cela. 

Franz est accompagné pat deux gardes du corps, qui le suivent par- 
tout. Cependant les gardes du corps n'ont jamais été dans le Lernple 
secret (emplacerent E7) 


FRANZ STEINHAGER — MARCHAND & APPRENTI-SORCIER 
M CC CT F E B 1 A Dex Cd Int Cl FM Soc 


3 45 25 4 3 8 53 36 62 61 38 50 51 
Compétences Possessions 
Alohabétisation Appropriées à son Statut 
Calcul mental social et à ses richesses : 
Commerce il transporte toujours 
Evaluanion sur lui un minimum de 
Incanrations 50 CO. 

— Mogie mineure 

Langage secret Age 44 ans 

Langue hermétique 

Numismatique 

Sens de {a Mage 

Points de Magie 4 

Sortilèges 

Alerme magique 


Verrou magique 


Ombres Sur Bôgenhafen 


La Garde 


La Garde de la ville est chargée de maintenir l'ordre public à 
Bégennalen et de conduire les crminels devant 28 justice. Il existe 
deux casernes de la Garde (emplacements 10 et 111, une de chèque 
côté de ia rvière, et de là les patrouilles sont envoyées à travers La 
ville, e jour comme de nuit 
patrouilles routinières se composent de 4 gardes, occasionner 
lement menées par un Sergent : tous portent un gilet en cuir, une 
dague e: un casque, er || est d'usage que deux patroulleurs soient 
équipés ce hallebardes et deux autres de gourdins. Les sergents ant 
des chemises de mailles à manches longues au lieu de gilets en cuir. 
et des épées à la place des gourdins. Tous les gardes portent un 
tebard jaune avec l'éeusson de la ville par-dessus leur armure 

La Garde est dirigée par un Capitaine qui est en permanence basé 
dans la caserne principale (emplacement ‘ 0), près de «6 Poterne 


GARDE 
M CC CT F E B 1! 
4 43 2% 3 3 B 40 1 


A Dex Cd Int CI FM Soc 
2€ 29 29 29 29 29 


Compétences Possessions 
Coups sSsommants Gilet-en cuir (PA 0/1 — Tronci 
Coups vuissants Gourdin ou Halebarde ( +10 ; D -2i * 
Spécialisation Dague (1 +10 ; D -2 ; 219-201 


— Armes à 2 mains Lanterne et hempe (de nurt seulement ; 


une lanterne par patrouille) 


* Les gardes patrouillant sur le champ de foire ont deux hommes 
avec des gourdins e deux autres avec des halleberdes : les gardes 
du Tribunal des Fêtes {emplacement 7] ont tous ces nalleberdes 
dans lous ‘es autres cas, Îls portent tous ces gourdins. 


SERGENT 
M CC CT F_ E 8 1! 


A Dex Cd Int CI FM Soc 


4 53 35 3 4 9 40 2 29 39 29 29 29 29 
Compétences Possessions 

Coups assommants Chemise de nailie à 

Ceups puissants manches longues (PA 1— Bras & trenc) 
Désarmemant Casque (PA 1 — Tête) 

Esquive Eoéc 


Dague il +10: D -2 : Prd-20) 


Quand la Garde sen Me 


Au cours de cette aventure, les PJ peuvent avoir plusieurs 
‘accrocs” avec la Garde de la ville. Les chances de rencontrer une 
patrouille dépendent du quartier dens lequal les personnages se trou 
vent (voir oremières pages de l'encarl), quoique toute personne puis 
se essayer d'appeler la Garde si elle pense qu'un crime a été com- 
mis Dans ce dernier cas, il faudra compter entre 5 at 20 minutes 
pour qu'une patroullle arrive sur les lieux. Vous pouvez décider ceci 
aléatoirement (lancez 5D4) si vous le scuhaitez, mais essayez de 
prendre en compte le quartier concerné et l'heure à laquelle cela se 
passe N'hésitez pas à faire survenir une patrouille, selon votre 
convenance : cela entretiendra l'anxiété des joueurs, même s'ils ont 
pris leurs dispositions au préalable pour éviter de se faire surprendre 
par la patrouille. Quand les personnages rencontrent la Garde dans 
des circonstances arr biguës, ils devront être interceptés et question 
nés. Si le chef de patrouille pensent qu'ils sont coupables de quelauc 
crime que ce soi, ils seront arrêtés et emmenés devant le tribunal 
régulier lemplacemert 26). 


EVITER L'ARRESTATION 

L'arrestation peut être évitée grêce à un Test de Bluff couronné de 
succès ou par Corruption. Le montant du pot de vin variers nécessar- 
rement selon les circonstances, mais dans le plupart des cas 1 à 3 
Couronnes seront suffisantes. 


RÉSISTER AUX FORCES DE L'ORDRE 

Les personnages peuvent ne pas coopérer et essayer q'échapper 
la patrouille. Chaque personnage tentant de s'échapoer doit faire ui 
Test d'intianve ; la réussite indiquant que le personnage à réussi 
S enfurr et à se jeter parmi la foule ou à s'escuiver cans une allé 
etc. Une fois libre, un Test de Dissimulation —avec la Compéter 
Cemouliage urbain conférant un modfficateur de + 10 — doit être 
à chaque Found 

Le premier Test réussi indique que le personnage a réussi à semer! 
ses poursuvants (‘À n'a pes êté re-captuté entre-temps}, mais il y 4] 
mainteran: 10% de chance pour que n'mporte quelle patrouille de: 
gardes que le personnage crcise le reconnaisse comme individu! 
recherché 

Si les gardes rencontrent une certaine rés:stance lantendez par là 
physique), ils attéqueront sans plus de sommanons , un tel compor4 
tement est une preuve évidente de culpabilité et || ny a aucune tai 
son de nscuer la vie de précieux gardes en essayan: de capturer [es] 
personnages vivants | 


EN DÉTENTION 

Une lois qu'une arrestation a été effectuée, le criminel supposé est 
amené au casernement le plus procne emplacement 10 ou 111, et 
gardé dans une cellule jusau au jugement. Cette période peut varier 
considérablement ; en fhéone, un jugement à les cès que tous les 
témoignages ont été recueillis er qu un magistrat a été désigné, mai: 
en pratique, le délai dépend plus des positions sociales respecth 
de l'accuse et du plaignant, et des arrangements fi-anciers qui ontl 
été conclus (en dehors du procès, bien sûr). 


AU TRIBUNAL 

Les jugements ont lieu au Palais ce Justice de la vile templace 
ment 26) : les Avoués ne sont disponibles que pour ceux qui ont le 
mayens de se les payer, et le juge est en général un conseiller cul 
5 offre volontairement pour entendre le cas. 

De nouveau, il est possible nour ceux qui ont de l'argent et de l'in. 
fluence de renforcer leur position en approcnant un conseiller qui es! 
suscepuble de leur être favorable. Le |uge est conseillé par un des 
avoués faisant partie du petit personnel du Conseil municipal et par 
un représentant au temple de Véréna, mas il n es pas obligé del 
suivre leurs recommandations 

Une fois accusé formellement, les chances aour qu'un oersonnage 
soit déclaré non coupable sont minimes, À moins que l'accusé n'ai 
des amis puissants dans le Conseil municipal, ou que lui-même nel 
Soit une personne de niveau socal élevé, 1 sera déclaré coupable. Lel 
personnage peut faire un Test ce Socabiité (avec un bonus de +1 
pour la Compétence Légisiations| pour s'en sort avec ure simpl 
amende lceci ne s'applique pas dans les cas de vol de chevaux, di 
cambriolage, d'agression sur la personne de gardes ou autres 
notables de 1 ville, et de meurtre). Si le Test est réussi, l'ament 
sera comprise entre 10 et 100 CO selon les charges Si le Test 
échoue, le versonnage est condamné à une peine d'emprisonnt 
ment pouvant aller jusqu'à un an. Les crimes les plus graves (voir 
dessus) peuvent conduire à la peine capitale. 

Le Schaffantest est sujet à une procédure légale légèrement dit 
rente du reste de la ville. Parce que la foire est en grande partis co 
posée d'itinérants, il peut être malaisé d'obtenir des témoignages 
une fois qu'elle est lerminée ; pour cette raison, un Tribunal des 
Fêtes (emalacement 7) est saécialement chargé de traiter le! 
plaintes et les délits mineurs occasionnés du fait de la toire, Pour k 
durée de cette aventure, le magistrat qui siège est le canseiller Heir 
Richter {vor page 65 pour le Profl du PNJ), Ce tribunal est quelqu 
peu plus indulgent que le tribunal régulier, et rend ses sentences sul 
place (voir page 61) 


Les APPELS 

Les ciloyens qui pensent qu'on ne leur a pas rendu justice peuw 
édresser un recours au seigneur vassal de la région, le Graf Wilhel 
Von Saponatneim, au château Gravenberg. || se trouve à 65 km 
Nord de la ville (voir La carte du Reiklandi. Le baron ne tient général 
ment pes à interférer dans le fonctionnement du systèmé juridiqi 
de ses villes, à moins que le demandeur ne soit une personnt 
influente ou un ami personnel, où qu'il soit activement soutenu 
uns personne répondant à l'un d2 ces critères. 


Annexes 


la Campagne Impériale 


"Erreur sur la Personne" 


1 rassemblés das 
Certains d'e 
aux joueur 
dvers moments 
la pos 


out début de la campe 

rrez remettre à vos joueurs le guide 
ntitulé “Votre Patrie, L'Empire’, le 
Calendrier Impéria, le Répertoire ok 
graphique et la Carte du Reikland (pian 
N°1) ainsi que les feuilles des person 
nages "Prêts à Jouer si décidez 
de les utiliser, Dans ce cas, les joueurs 
devront aussi consulter la personnalité 
et les antécédents correspondant à 
chaque PJ 
Les plans 2, 3, 4, 5 et 6 sont, en princ 
pe, réservés au Mait 
La feulle de PNJ Sacondaires vo 
utile à tous moments, et même sans 
doute après la fin de la Campagne. 
Les documents N° 1 à 6 sont destinés 
à être remis aux joueurs dans les cond 

indiquées parle texte . Il vous 

dia les découp 
son qu'ils ne sont pas imprimés au 
verso. 


Liste des Annexes 


Votre Patrie, L'Empire 
Le Calendrier Ing 
Répertoire Gé 2 du Reikland 
Plan N°1 : Le Reikland 
Plan N°2 : Du sang sur la piste" 

Plan n° 3 : Aftdorf 


-PNJ Secondaires 
Documents à découper (1, 2,3 et 4) 
- Documents à découper (5,6 et 7) 
- Personnages ‘Prêts à Jouer" 
PJ, n° 1 : Harbull Pédipoil 

Wands Weltschmertz 
Johann De t 
Malmir Giluviel 
Knsten Krank 
Werner Murrmann 


1 Mt 


e d'attaques une 
act ou sans arme 
ssures 

é de Combat 


= Capacité de Tir 
= Dommages 
Dextérité 
= Niveau de Difficulté de la serrure 
= Endurance 
orce 
e Effective des armes de 
ce 
Volonté [Force Me 
= Initiative 
= Intelligence 
Potentiel de Mouvement 
= Maïtre de Jeu 
= Portée des armes de distance 
Points d'Armure 
= Points d'Ex 


Ù PNY = Personnage Non-Joueur 


Prd = Parad 

R 

Rch = Temps de Rechargement des 
es de distance 


| Soc = Sociabiité 


WIJRF = Livre de règles 
WañhaMMER — le Jeu de Rôle 
Fantestique 


Notes: Lorsque c'est applicable, les 
armes indiquées dans la rubrique dotation È 
du personnage sont suivies du détail des 
modilicateurs à l'initiative, aux Dom- 
è la Parade. Notez que le 
Simples (hache à une main, ép 
es et marteaux) n'or 


sque (*) figurant après une carac- 
téristique dans le profil d'un personnage À 
ue l'effet d'une compétence spé- 
le, telle aue Coups puissants 


La plus grande et la plus puissante des nations 
Vieux Monde, L'Empire, est votre patne. Son 
bhistoire remonte à deux millénares e: demi, aux 
Mbrerniers jours du dévelooperrent de ‘Homme 
Son tondareur *ut le guerner légendaire Sigmar 
Heldenhammer. le Marteau à Gobelins qui unie 
es gueroyantes tribus humaines er s'allis aux 
ins d. Vieux Merde pour chasser les Gobelins 
dans les Terres Sombres, au-detä des Montagnes 
Bout du Monde Plus tard, la légende affirme 
il aéré accueil parmi les dieux et qu'il & 
onquis le rang divin, Vaintenant sa religion est 
plus puissante de lous les — nombreux — 
les ds Vieux Monde et son grand prêtre, le 
and Théogone, est le alus proche conseiller de 
Empereur. 

L'Empareur régnant, Kar-Frantz |, fut élu par 
ss Seigreuts Provinciaux qui ant le titre d'Elec 
il y a dix ans e: couronné à Ahdorf par le 
ne Trécgone. Il est encore très jeune et le 
ple fonde de grands espoirs su son règne 
enveillant. L'Emaire est au bord d'un nouvel 


jour Une raison ou une autre, votre groupe 
est rassemblé juste devant une auberge à l'en- 
ge de “La Dilgerce’, non lon de la ville de 

rz Chacun d'entre vous a ses plopres ‘a 
s d'entarrer une vie d'aventure, mass aucun 
la roindre expérience dont il puisse parler. 
este que l? capitale Impénaie n'est pas à plus 
de deux jours d'ici et où mueux que là pourrait-on 
commencer sa vie d'aveñturier ? 


M Guide pour 
Avénture dans L'Empire 


L'Empire est un gigantesque pays. rempli 
ne multitude de gens, d'erdtois et ce cree- 
La cluser de ces gens sont de smples 
ans ; d'autres Sont artisans ou Commer- 
is, là vous veñdent ! éuipement dont vous 
ez besoin, vous servent dans les auberges que 
ous fréquentez  Queques-uns sont de niches 
entunars, ou des nobles, et ceux-é n'ont pss 
lemps à consac'er à GS rotunérs TES que 
Néanmains vous devrez parler à ces gens 
gagner leur amitié si voire exstence n'est pes 
op brève. Mais soyez prucen, les villes cosmo- 
oltes de L'Empire atirent la lie de la socièté 
comme à crème. || y aura des voleurs pour 
faire les poches et des bandits pour vous 
aliser sur les routes. D'un autre côté, si vous 
faitez jout le monde comme des ennemvs 
otentiels, vous pourrez manquer des contacts 
Méressants qui auraient pu vous fournir des 
rmations très importantes. 
IComrne vous pouvez le voit sur la can, le 
jt qui est sans coute le plus signifcatif de la 


La Campagne Impériale 


Votre Patrie, L'Empire 


Me de L'Emoire, mparance de ses 
forêts Elles sont gien connues pour être 
sombres € dangereuses, el se. les fous ou les 
Sucidaes y enreraient sans de L'és bonnes "3" 
sons. Le voyage est zussi une altaire nsquée, 
même pour ceux qui Se cantonnent aux 1OUteS, 
€ ce serait encore lus dangereux s'il n'y avait 
ces auberges-"elars ben delendues qui rassurent 
‘es voyageurs à intervelles réguliers. Les dé:a 
chements 5e l'armée ex les patroulleurs ruraux 
font de leur mieux pour assurer le sécurité des 
voyageurs contre les bandits et aut'es pr 
teurs, mas Ils sont 1ès occupés et ne peuvent 
D3s se trouver partout en même temps. ÎIs cnt 
trop dé travail pour perdre du temps dans des 
p'ocès formels contre chaque maltassant et c'est 
pourquor leur justice est souvent dispensée sur- 
le-champ. 

Utilisation du Calendrier 

Au verso de cette feuile, vous ‘'ouverez la 
calendrier Impénai de l'année 2512. 1! est mpx- 
tant que vous notiez le passage du :emps de 
façon à garder à l'esprit des choses très banales 
comme la quantité de vivres quil vous reste, par 
exemple. Cela vous aidera également à savoir 
quand un voyage doit se terminer. Vorre Mañre 
de Jeu vous indiquera quand vous devrez cor. 
mencer à noter les jours. Si Vous pensez à 
cocher ure journée après Chaque nuit de repos, 
sous n'aurez aucune peine à surveiller le passage 
di temps 


Quelques conseils tactiques” 


Aventuriers novices, vous ressentirez vite le 
besoir de coopérer pour que vos chances de 5. 
ve ont les plus grandes possibles, La coopé- 
ration est la clef du succès et elle est plus facile 
à obtenir si les joueurs expérimentés prennent 
sain d'imoliquer les débutants plutôt que d'assu 
rer seuls toute la discussion, ll ne faudrait cas 
non plus que vous vous laissiez tenter cer les 
arirais ce la trehison aux dépens des autres per: 
sonnages-oueu’s êt ce, même Si YOUS C'OyR? 
au'l est dans le tempérament de votre personna 
ge de prignarder ses coéqumiers dans le dos. 
Les autres joueurs se souvendront sans doute 
ce vos actes de traïtrise et ls pourraient hés:ler à 
jouer de nouveau avec vous. De plus, d'autres 
æentuners pourraient Eien avor envis de rendre 
Coup pour coug, même au prx de l'unité du grou- 
ge. C'est le responsabilité de chacun de commu- 
riguer avec les autres, de discuter, d'éleborer 
ces plans et de oartage les informations, sans 
pour autant laisser es choses dégénérer dans un 
Chaos de bavargages. 

l'importe également d'écouter soigneusement 
le Maitre de Jeu. Après tout, c'est lui, ou él, qui 
consilue la source pnncipale d'informations sur 
l'aventure et son cadre. Si vous laissez passer un 
renseignement imgorant par inatlenton, VCUS 


ne pourrez pas blämer le MJ s: votre pe-sornage 
en meurt 

On cons dès aussi que c'est ure bonne idée 
de re pas disperse” le Qoupe, sauf e7 cas de 
véntéble beson, Lorsque € groupe #st divisé, 
non seulement ses défenses sont affabies, 
mais cela rena cons dérab'ement pus dificie 
travai du Maitre de jeu et cela signifie aussi que 
cenains joueurs 2evront sllend'e sans rien faire 
pengant que le MJ s occupe des autres 

Essayez aussi d'éviter les combats inutiles. 
Votre pe’sonnage est bien mreux arme pour 5e 
sortir d'affaire en discurant qu'en combattant, 
Les blessures guérissent lentement el pendant 
ce temps, le personnage est inactif Si vous vous 
tLez au combal à là moindre accasion, Vous 
risquez d'éouisar vas ponts de Blessures et vos 
points de Mage randement. || st plus sage de 
garder vos forces pour ces mornents désespérés 
où 1 vous faud'a tout simplement corzatte las 
forces du Chaos. De la même façon, vous 
devriez igrorer es 1rés0rs tant que les comoets 
ne sort vas terrinés. Les pêces de mornaiss 
ne vous seront d'aucure utilité dans u1 coroat 
et ne feront que vous alourdir les poches. Quand 
aux éventuels obets magques, ils pouvant être 
maudhs . 1 vaut donc mieux les examirer caime- 
ment de pus, 15 necessitert parfois des tech- 
niques spéciales pour être utiles 


Notes sur le Calendrier 


Le Monde met £00 jours pour tou'ner autour de 
son solei, une étoile in peu plus grosse et ur peu 
plus chaude que la nôtre. Deux ‘unes tournent 
autour du monde, La plus grosse des aeux est 
connue dens L'Emoire sous le nom de Wannslieb 
(aimée de Marann'). Elle a ur cycle de 25 jours 
et ne ressemble pas à notre une. La s#30rde est 
dénommée Mor'slie l'L'airmée de Mari. Son 
parcours est plus erratique, elle apparaît tantôt 
plus près, tantôt plus Join que Sa partenaire 

Il exste deux légendes principales concernent 
les orgnes et ralure de Môrrsleb, La première 
affirme qu'elle était autrelois une portz dans le 
ciel par laquelle sant entrés des démons qui tondi. 
rent sur les nabrtan:s du Monce Connu, Môrr leur 
aurait alors inflgé une mort Lerrible ex aurait laçon- 
né la seconde lune avec leurs 1esles afn que les 
mortels n'oublent jamëis ce qu'il avait fait pour 
eux La seconde légende raconte que orsaue le 
Chaos explosa la première fois sur le monde, une 
ggentesque Pier Distoroente fut projetée dans 
le ciel où elle décrit des cercles indéfiniment, 
répandant ls Chaos sur les endroits qu'elle survo- 
le. Cere légende est fortement ancrée chez les 
adorateurs du Chaos qui célébrent de grandes 
fêtes lorsque Môrrsheb est pleine. 


Les Mois et les Tètes 
Il existe à peu prés autant de calendriers dans 


le Monde Conru au il existe de races et de 
says. Ceui que nous vous présemons ici est le 


La Campagne Impériale Annexes 
Calendrier Impérial 

Hexenstag (Jour du Nouvel An! 5. Sommerzeit Mitterherbst {(Eaunoxe d'autorine) 

Wellentag : mi Aù Um 
1. Nachexen Aubentag = 7 15 23 31 9. Brauzeit 
Wellentag 1 9 17 25 Markrag - 8 16 24 32 Wellentag = 3 1 ww 
Âubentag 2 10 18 26 Backartag 1 9 17 25 33  Aubentag 4 12 20 28 
Marktag 3 1 19 7 Bezahhag 2 10 58 2% Matklag - 5 13 212% 
Backertag 4 12 20 2% Konistag 3 1 M7 Backerleg - 6 14 22 30 
Bezshitag 5 13 21 2 Angestag 4 12 20 2 Bezahitag - 7 6,23 A 
Konistag $ 14 2 3% Festeg 5 13 21 29 Konistag - B 16 24 3 
Angestag 7 15 23 31 Angestag 1 9 17 2% 3% 
Festag 8 16 24 3 Sonnstille iSolstce d'été) Festag 2 10 18 26 
* Premier jour du printemps 

6. Vorgeheim 10. Kaldezeit 
2. Jahrdrung Wellentag 5 13 2129  Wellntag - 2 10 ‘18 2% 
Wllertag 9 17 253  Aibentsg 6 14 22 30  Aubentag : & MN y 
Aubentag 2 10 18 26 Mrktag 7 15 2331 Mark - 4 12 20 2% 
Marktag RUE Le Backerteg 8 16 24 32  Backerlag 5: © 1 A 
Backertag 4 12 18 28 Bezahitag 1 9 17 25 33  Bezshitag - 6 14 22 40 
Bezahltag 5 13 19 29 Konistag 2 10 18 2% Konistag - 7 15 233 
Konistag 6 ‘# 20 30 Anges-ag a A1 16 27 Angestag - B 16 24 3 
Angestag 71 15 21 Si Festeg 4 12 20 28 Festag 1 9 17 % 
Festag 8 16 22 3 + Premier jour de l'hiver 
Mitterfruh {Equroxe de Printemps! (Gaholmnlstag Hours Mysisa) TE 
3. Plugzeit 7. Nachgeheim à Wellentag 1 9 17 25 33 
Wellentag 2 8 16 24 3 Wellentag 4 2 20 28 Aubentag 2 10 18 26 
Aubentag 1 9 17 25 33  Aubenteg + 5 13 21 29  Marktag a A À À 
Markteg 2 10 1 % Marctag - 6 14 2230  Eackertég 4 12 20 2% 
Backertag 3 1 1 2? Backertag - 7 15 25 31  Besahiteg 5 13 21 29 
Bezteg 4 12 20 2% Bezahitag 8 16 2432  Konstag 6 1 22 30 
Kane 5 19 21 2 Konistag 1 9 *17. 25 Angestag 7 15 23 31 
Angesteg 6 14 22 30 Angestag 2 10 16 26 Festag 8 16 24 3 
Festag 1 42 61 Festag 8 11 19 2 

* Premier jour de l'automne Mondstille (Solstice d''ivar} 
4. Sigmarzeit 
Wellentag - 7 5 2394 8. Erntezeit 
Aubentag - 8 16 24 32  Wellentag - 4 12 2 % 8 16 2 3 
Marktag 1 9 17 25 33  Aubentsg - 65 18 212 1 9 17 26 8 
Backortag 2 10 8 26 Marktag - 6 14 22 3 2 10 18 2% 
Bezshitag a 1 0 7 Backerlag 7 15 23 31  Backerag 3 11 19 27 
Konistag 4 12 20 28 Bezahitag 8 16 2432  Beratag 4 12 20 2% 
Angestag 5 13 21 2 Konistag 1 9 17 2533 Konisteg 5 13 21 2 
Festag 6 14 22 30 Angestag 2 10 :8 26 Angestag 5 14 2 390 
* Premier jour de l'éu Festag ait 0.27 Festeg 7 15 3 À 
calendrier standard de L'Empire. divise l'année Les prineipales fêtes religeuses — celles qu Jours de la Semaine 


en 12 mois de 32 où 33 jours et y ajoute 5 jour- 
nées oui 5 intercalent entre les mois et qui ne 
sont pas numérotées comme les autres. 

Quarre de ces journées sont des têtes en rap- 
port avec des événements saisonniers — les 50l- 
stices et les équinoxes — et les deux autres 
marquent l'apogée ces pleines unes. 

Ces deux cernières sont particulièrement 
angoissantes et méme les pus cyriques voient 
arriver avec apprénens on (és nus sumaturelles 
de Hexensnacht l'la nuit des sorcères') e1 
Geheimnisnacht (la nuit des mystères" 

Les noms des mois pourraient se tradurre, 
epproximativement, par (dans l'ordre) 

'aprés-sorcières ; le tournant de | année , le 
temps des labours ; le temps de Sigmar ; le 
temps de ‘été ; l'event-mystères ; laprès-mys- 
tères ; le temos des récoltes ; le mois des bras 
seurs ; le mois glacial ; le temps d'Ulric ; l'avant 
sorcières. 


sont mentionnées dans 
de WURF— sont les suivantes 


Croyances 


Date Divinité 

Hexenstag Foi Antique, Liaariel 

1 - Nachexen Vérène 

Miteertruhl Manann, Taal, Ulric, 
Foi Antique 

33- Plugzeit Grungni 

18 - Sigmarzet Sigmar 

Sonnstille Foi Antique 

33- Vorgehem Grungni 

Geheimnisteg Foi Antique, Lisdriel 

18 - Erntezeit Esméralda (‘semaine 
des tartes’) 

Mitterherbst Ulric, Foi Antique 

33 -Brauzeit Grungni 

Monostille Ulric, Foi Antique 

33-Vorhexen Grungni 


La semaine imoëriae compte huit Jaurs dont 
les roms datent certanement de la période pré- 
Empire, Dans l'ordre, on courrait :es traduire 
approkimativerient par 
Jour du travail, jour des contributions, jour de 
marché, jeur de fournée, jour de paye, jaur 
du rai, cébut de semaine et jour de fête 

Les raisons qui ont présidé au chox de ces 
noms sont désormais oubliées et n'ont plus de 
repoor: avec là civlisation de L'Empire, Ans, le 
jour où 58 tent effectivement marché peul être 
n'imaorce leque) dans la semaine et || change 
souver: selon les endroits. Ce la mêrre façon, le 
our de fête vare selon la d'unité à laquelle est 
dédié le temple loca (cu les ‘emples locaux), Les 
loueurs pourront uuliser ls calendrier présenté ici 
fin de noter le passage du temps pour leurs pet- 
somages. Note le campagre de l'Ennemi Inté- 
eur débute au soir du 24 Ja-rérung, 
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PREMIER ETAGE DES ECURIES 


__ LE BEREI 


La Campagne Impériale 


P. NX, 1. Secondaires 


fout au long de la campagne, les aventuriers 

ont rencontrer et interagir avec de nom- 

ix PNJ secondaires où des animaux. Les 

ofils de cette page couvrent les cas les 

ss fréquents de rencontres et peuvent être 

pulsés chaque fois que cela s'avérera 

essaire. Pour certains 1ypes de person: 

ges vous avez le choix entre deux profils 

Wfiérents, choisissez celui qui vous parait le 
plus adapté. 


ANIMAUX 

tail 
CCCTFE B | A Dex Cd int CI FM Soc 
2305517301 18 10 14 14 


spéciales : 3 PA à la Tête : Attaques 
corres 


CCCTFE B | A Dex Cd int CI FM Soc 
% 0236301 14 10 10 10 - 
spéciales : Attaques de cornes 


ENTI-ARTISAN 
CCCTFE 8 | A Dex Cd Int Ci FM Soe 
M 5336401% 2% 2%2%2% 2% 


pétences : Conduite c'attelage ; 25%/ 
e accrue ; 25%/ Résistance accrue , 
es Compétences suivant le métier 
essions : Couteau ; Arme simple ; 
du métier 


TELER 
CCCTFE 8 | À Dex Cd int CI FM Soc 
M153370122%2%2 2% 


Compétences : Canotage ; Orientation ; Pêche 
Potamologie ; 50%/ Force accrue : 25%/ 
Construction navale ; 25%/ Endurance à l'alcoo! 
Possessions : Arme simple ; Veste en cuir 
CamPaGNARD 

MCCCTFE B | À Dex Cd Int CI FM Soc 
4% 25 3 3 7 30: 30 30 32 28 2% Y 


Compétences : Conduite d'attelage ; Soins 
des animaux : 25%/ Bagarre 
Possessions : Dague ou gourdin ; 1D10 Pistoies 


MCCCTFE B | A Dex Cd Int CI FM Soc 
412%44 6301 2% 29 2% 29 9 2% 
: Conduite d'attelage ; Soins 


{CHARLATAN [MÉDECIN AMBULANT) 
MCCCTFE B | A Dex Cd int Ci FM Soc 
4433534 940: 59 39 43 38 40 59 


: Alphabétisation ; Baratin ; 
Charisme ; Déguisement ; Eloquence ; Esca- 
motage ; Evaluation ; Sens de la répartie 
P ssions : Diplèmes universitaires 
{contrefaits) ; Lettres de recommandation 
(ontrefaites) ; 3010 bouteilles de liquide 
coloré ; Vêtements — dans le style de ceux 
d'un médecin ou d'un érudit 


CrTADIN — PAUVRE 
MCCCTFE B 1 A Dex Cd Int CI FM Soc 


42325 3 3 5 301 30 29 2 3 30 % 


: Commerce ; Evaluation 
Possessions : Dague ou bâton ; Bourse 
contenant 2D10 Pistu'es 


(CrrADIN — AISE 
MCCCTFE B | À Dex Cd Int C FM Soc 
42325 3 3 5 30 1 30 34 36 32 30 39 


Compétences : Commerce ; Evaluation ; 
Spécialisation — Escrime 

Possessions : Dague : Epée d'escrime 
Bourse contenant 2D10 Couronnes et 2D10 
Pistoles 


CocHer 
MCCCTFE B | A Dex Cd Int C! FM Soc 
442473 3 641 29 29 29 40 30 32 


Compétences : Conduite d'attelage ; Equita- 
tion — Cheval ; Musique — Cornet ; Soins 


; Tromblon ; 

simple ; Chemise de mailles 

Cuisimer (HUMAIN) 

MCCCTFE B 1 A Dex Cd Int Ci FM So 

431253 3 7 30 1 29 29 29 29 39 29 
Cuisiner (HALFELING| 

MCCCTFE B | A Dex Cd Int Ci FM Soc 
2334122501 3% 19 2% 193 % 


Compétences : Cuisine 
Possessions : Couteau de cuisine : Autre 
équipement laissé à l'appréciation du MJ 


DOMESTIQUE 
MCCCTFE B | A Dex Cd Int CI FM Soc 
431253 3 6 311 29 29 29 29 29 29 


Compétences : Suivant l'appréciation du MJ 


Possessions : Suivant l'appréciation du MJ 


105 


ENCHANTEUR 
MCCCTFE B | A Dex Cd Int CI FM Soc 


HOMME DE MAIN 
MCCCTFE B | À Dex Cd int CI FM Soc 
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SERGENT DE PATROUILLE 
MCCCTFE B | À Dex Cd Int CI FM Soc 


42325 3 3 5 % 1 29 23 S 29 29 29 


Compétences : Alphabétisation . Incant 
tiors — Magie Mineure seulement ; Langage 
secret — Classique ; Langue hermétique — 
Magikane 

Possessions : Robes | Béton : 
Bourse contenant 1D6 Couronnes 
Points de Magie 5 

Sortilèges : choisir 124 sorts de Magie 
Mineurs 


Couteau ; 


GARDE 
MCCCTFE B | A Dex Cd int CI FM Soc 
44125 4 3 7 40 1 29 29 29 23 29 2% 


Compétences : Coups assommants ; COups 
puissants , Spécialisation — Armes à 2 mains 

Possessions : Veste en cuir ; Hallebarde o u 
gourdin ; Dague ; Lanterne et perche (la nuit 
seulement, 1 lanterne pour 4 hommes) ; 
Casque 


SERGENT DE LA GARDE 
MCCCTFE B | A Dex Cd Int CI FM Soc 
461 3% 4 3 8 40 2 29 3 29 29 29 2 


Compétences : Coups assammants , Coups 
puissants : Désarmement ; Esquive 
Possessions : Chemise de mailles à 
manches ; Casque ; Epée ; Dague 


GARDE DU CORPS 
MCCCTFE B | À Dex Cd Int CI FM Soc 
44125 4 3 8 40 1 29 29 29 29 29 29 


Compétences : Bagarre ; Coups assom- 
mants ; Coups puissants : Spécialisation — 
Armes de poing 

Possessions : Gilet en cuir ; Coups-de-poing : 
Dague ou gourdin 

MOCCTFE B | A Dex Cd Int CI FM Soc 
48 2543 8 452 2 % 3 3 2 0 
Compétences : Bagarre ; Coups assom- 
mants ; Coups puissants ; Spécialisation — 
Armes de poing : * 50% Force accrue 


Possessions : Gilet en cuir ; Coups-de-poing 
Degus ou gourdin ; 2D6 Pistoies 


GGENTILHOMME 
MCCCTFE B | A Dex Cd Int Ci FM Soc 
411253 3 6 3 1 2 39 29 9 2 > 


Compétences : Chance ; Charisme : Spécia- 
lisation — Escrime 

Possessions : Vêtement coûteux ; Epée 
d'escrime ; 10D6 Couronnes en bijoux divers 


HERBORISTE 
MCCCTFE B | A Dex Cd Int Ci FM Soc 
431% 33 601 % 29 2% 229 % 


Compétences : Connaissance des plantes : 
Langue hermétique — Druidique ; Pathologie ; 
Traumatologie 

Possessions : Plon et mortier ; Sac d'herbes 
séchées : Couteau 


41234 73%1 2% 2% 29 2923 2% 


Compétences : 25%/ Bagarre ; 25%/ Coups 
puissants 


let en cuir; Dague où gourdin 


HOMMES DE MAIN — CHARRETIERS OÙ DOCKERS 
MCCCTFE B | À Dex Cd int CI FM Soc 
48%3483%I1 4 2 3 0% 2% 


Compétences : 25%/ Bagarre ; 25%/ Coups 
puissants 

Possessions : Gilet en cuir ; Dague ou gour- 
din ; 2D6 Pistoles 


MANPULATEUR 
MCCCTFE B | À Dex Cd int CI FM Soc 
14533731 3% 2% 2 2923 4 
Compétences : Baratin ; Escamotage 
Possessions : 3 cobelets en bois ; 3 billes ; 


Jeu de canes ; Divers accessoires selon l'ap- 
préciation du MJ 


MÉDECIN 
MCCCTFE B | A Dex Cd Int CI FM Soc 
412% 34 8 41 4 3% 4 33% 2% 


Compétences : Alphabétisation ; Chirurgie 
(tous les médecins ne possècent pas cette 
Compétence) ; Connaissance des parche- 
mins ; Fabncation de drogues ; Langage 
secret — Classique , Pathologie : Préparation 
de poisons ; Traumatologie 

Possessions : Trousse de médecin ; Arme 
Simple ; Pat contenant 1D6 sangsues 


MENDIANT 
MCCCTFE B | A Dex Cd Int CI FM Soc 
41%346%1 2% 2% 2% 29329 2% 
Compétences : Camouflage urbain ; Dépla- 
cement silencieux urbain ; Langage secret — 
Jargon des voleurs ; Mendicité ; Pictographie 
— Voleurs 


Possessions : Sébile de mendiant ; Vète- 
ments en lambeaux : Canne ; Puces : Couteau 


MCCCTFE B | À Dex Cd Int Ci FM Soc 
43% 3473%13 2% 4 70 © 


: Camouflage urbain : Dépla- 
cement silencieux urbain ; Langage secret — 
Jargon des voleurs ; Mendicité : Pictographie 
— Voleurs ; 25%/ Endurance à l'alcool 
Possessions : Sébile de menciant ; Vêtements 
en lambeaux ; Canne ; Puces ; 3D6 Sous 


PATROUILLEUR RURAL 


Les patrouilleurs ruraux voyagent habituelle: 
ment en groune de 4 hommes plus un Sergent 


MCCCTFE B | À Dex Cd Int CI FM Soc 
4413 3 3 7 3 1 2 2% 29 292% 2% 


Compétences : Equitation — Cheval 
Possessions : Arc ou arbaléte ; Cheval ; 
Selle et hamais ; Chemise de mailles ; Corde 
de 10m ; Bouclier ; Epée ; Casque 


4 514544 9 40 2 29 39 29 3 29 2% 


Compétences : Bagarre : Coups assom- 
mants ; Cous puissants ; Equitation — Cheval 
Possessions : Arc ou arbalète ; Chevel : 
Selle et hernais : Chemise de mailles à 
manches: Corde de 10 m ; Boucher ; Epée ; 
Casque 


PÉAGER 
MCCCTFE 1_À Dex Cd Int CI FM Soc 
43125 3 3 6 30 1 29 29 2% 2 29 2% 


Compétences : Commerce ; Evaluation. 
Possessions : Arc ou arbalète ; Chemise de 
mailles ; Boucher ; Epée ; Casque 


SoLoar 
MCCCTFE B | À Dex Cd int CI FM Soc 
4 4335 3 3 8 40 1 29 39 20 2 29 29 


Compétences : Bagarre ; Coups puissants ; 
Désarmement : Esquive ; Langage secret — 
Jargor des batailles ; 50%/ Soins des ani- 
maux ; 25%/ Equitation — Cheval 

sessions : Veste en cuir ; Epée ; 1D6 
Couronnes ; 3D10 Pistoles 


VoLEur 
MCCCTFE B | À Dex Cd Int CI FM Soc 
443 3% 3 3 7 30 | 3 29 2 2 29 39 


Compétences : Camouflage urtain ; Déple- 
cement silencieux Urbain ; Langage secret — 
Jargon des voieurs ; Pictographie — Voleurs ; 
25%) Evaluation 

Possessions : Dague ou épée courte ; 1D6 
mouchoirs en soie ; 2D10 Pistoies 


(TIRE-LAINE 
Comme ci-dessus plus : Escamotage, 
Fuite et Vol à la tire 


Armes de contact 


Dague ou Couteau (1 +10; D -2 ; ?rd-20) 
Epée d'escrime (1 +20 ; D -1) 

Hallebarde (CC -10 , 1 +10 au premier Round 
ou après une Passe gagnante/ +20 contre un: 
adversaire en selle) 

Arme simple 

Coup-de-poing (CC -10 ; D.-1} 


Armes de distance 


Tromblon (P 24/48/250 ; FE 3 ; Rch 3) 
Arc (P 24/48/250 ; FE 3 ; Rch 0) 
Arbalète (P 32/64/300 ; FE 4 ; Rch 1} 


Armures 


Casque (1 PA — Tête) 

Gilet en cuir (0/1 PA — Tronc} 

Veste en our (0/1 PA — Tronc/Bres) 

Chemise de mailles {1 PA — Tronc} 

Chemise de mailles à manches (1 PA — 
Tronc/Bras) 

Bouclier {1 PA — partout} 


Document 1 


ON RECHERCHE 
Aventuriers Courageux 


Son Excellence le Prince de la Couronne Hergard von Tasseninck de la Grande 
Principauté d'Ostland fait savoir qu'il reside actuellement en Alldorf et qu'il 
souhaite y engager les services d'un groupe d'aventuriers chevrannés. 
L'engagement prendra effet dés que pessible et pour une durée indéterminée. 
Les candidats sont avisés qu'il pourra leur étre demandé d'entreprendre une 
mission particulièrement périlleuse dans une region inexplorée des Montagnes 
Grises. L'objet de la mission est Lrés delicat et la plus haute discrétion est 
impérative en ce qui concerne sa nature précise 

La rémunération es! négociable (et dépendra de l'expérience des candidats) 
toutefois. un minimum de 20 Couronres d'or par personne el par jour es 
assuré. De plus, des primes genéreuses seront accordées lorsque là mission 
aura été remplie avec succès, Couards, trainards et Nains, s'abstenir, 


Scribe personnel de Son Excellence, 
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Document 4 
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Le Conseil et les Citoyens de 
Bügenhafen 


Vous invitent à l'inauguration du 


oui 
P “jui : ; ares le ' 
À ue à fut long pue vous rain De E 
LB achelémaut L'aôre Le fete k Ca an < ! 


Éaæal aiee vu fins, arr Liebe _cuvtait sçrandhe 
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SF 


qui se tiendra sur le pré communal en ce jour de 
Mitterfrühl, La foire durera trois journées et ouvrira du lever 
au coucher du soleil 
Par la gracieuse autorisation de Son Excellence le 
Graf Wilhelm von Saponatheim 


et de Sa Grâce le 
Grand Duc Léopold de Mi 
une grande joute aura lieu entre des chev 
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Fe RAPIDE 


Pavel à Aa 
fi] j 
1 Éement de ‘fraval 
che avé aitu caen 
7 / 
Lieu de Naissance : Mikelmuu d 
LU n 
Profession des Parents : «y,4e 441 /€f. 
Membres de la Famille : : 


Harbull Pédipoil 


Personnalité : 

Comme la plupart des ses congénères Halfelings, 
Haroull est d'une curiosité insatiable et d'une gaieté 
quasi infantile. Au cours de ses voyages, il a tout de 
même découvert une chose qui a le don de l'irriter 
sérieusement , c'est cette très fêcheuse habitude 
qu'ont les humains ce considérer que les Haltehngs ne 
sont bons qu'à une seule chose : la cuisine. 


Antécédents : 

Harbull est né dans le petit village halfelng de Barton, 
en bordure du Mootlend. Sa mère est herboriste et son 
père boulanger. Cette disparité des professions paren- 
tales a d'ailleurs entrainé de nombreuses disputes au 
sujet de l'avenir du jeune Harbull. Son grand amour est 
indubitablement la nourriture, mais il préfère tout de 
même voir les autres la cuisiner. Finalement, il décida 
ce quitter le foyer natal pour découvrir L'Empire en se 
cisant qu'il verrait bien ce que l'avenir avait à lui propo- 
ser. || traversa le Wurtbad mais ne s'y attarda pas, En 
effet, presque tous les humains qu'il rencontrait vou- 
laient l'employer comme cuisinier. Après cela, il s'enga- 
gea pendant un temps comme assistant d'un herboriste 
à Käserourg, mais on ne lui confiait pratiquement pas 
c'autres tâches que celle de faire la cuisine et il ne resta 
cans la place que quelques semaines. De passage à 
Delberz, il remarqua un avis placardé qui annonçait que 
euelqu'un recherchait des aventuriers. Adepte du princi- 
Fe qui veut que qui ne nsque rien n'a rien, || décida de 
se rendre à Altaorf et de poser sa candidature. En route, 
il s'arrêta dans une auberge baptisée Le Repos du 
Voyageur et c'est là qu'il rencontra Werner, un jeune 
ouvrier à la stature imposante qui commençait à se las- 
ser de sa vie de travailleur et qui avait soif d'action. Un 
élan de sympathie réciproque les poussa à tenter leur 
chance ensemble... 


Personnage-Joueur N° 2 
Wanda Weltschmerz 


Personnalité : 

Wanda est une jeune femme réfléchie et extrêmement 
indépendante. Elle ne supporte pas les imbéciles et elle à 
tendance à manquer de patience avec ceux qu ne sont 
pas aussi prompts qu'elle à comprendre. Toutefois, elle est 
capable de faire preuve de tonté envers ceux qui sont 
moins heureux qu'elle. 


Antécédents 

Née au sen d'une famille de classe moyenne dans la ville 
de marché qu'est Delberz, Wanda a été, dès son pus jeune 
äge, fascirée par la magie. Elle était de ces enfants qui 
n'hésitent pas 4 pousser les plus violentes colères lorsqu'on 
ne leur donne pas ce qu'ils veulent el ses parents étaient 
de ceux qui gétent leur descendance et font en sorte d'ac- 
complir ses moindres souhaits. Ainsi, elle n'eut aucune dif- 
ficuité à obtenir la permission de s'engager comme 
apprentie euprès de Hieronymus Blitzen, un sorcier réputé 
dans la région, Cet apprentissage révéla ses aptitudes 
naturelles, elle apprenait très vite et elle ne fut pas rebu- 
tée par les corvées quotidiennes dont elle était chargée. 
Après une année d'apprentissage, elle était ia plus capable 
des élèves de Hieronymus. Le Maître l'informa alors qu'il 
était temps pour elle de retourner dans le monde et de 
mettre ses compétences er pratique, Pour cela, il lui 
enseigne Ln sort supplémentaire afin de l'aider dans ses 
aventures. Lorsque le moment sera venu pour elle d'entrer 
dans le cercle des Sorciers à part entière, elle pourra reve- 
nir vers lui et, s'il considère que sa valeur est suffisante, || 
lui enseignera ce qu'elle doit encore apprendre. Jusque là, 
elle doit trouver tous les amis qu'elle pourra et se garder 
de la puissance corruptrice du Chaos. 


Personnage-Joueur N° 3 
Johann Dassbüt 


Personnalité : 

Bien qu'il sot généralement d une humeur facile, 
Johann a tendance à préférer sa propre compagnie. 
En principe, il n'affirme une chose que lorsqu'il en est 
partaitement sûr et il préfère arriver à ses propres 
conclusions, même s'il lui faut un peu plus de temps 
que les autres pour les formuler. 


Antécédents : 

Johann a parcouru le Reik dans les deux sens depuis 
sa plus tendre enfance, Ses parents ont été tués par 
des brigands alors qu'il n'était qu'à peine sonti de l'en- 
tance et, dès lors, il a grandi en subsistant par ses 
propres moyens. La vie de batelier convenait bien à 
son tempérament, toujours au grand air et avec de 
lortes chances de bouger en permanence. Mais les 
occasions d'amasser de | argent sont assez rares et il 
n'a jamais pu 20sséder de bien plus important qu'une 
simple barque. || fut forcé de louer ses services à des 
propriétaires de péniches plus fcrtunés que lui. Tout 
au long du Reik, il convoya des passagers et des car- 
gaisons entre les divers centres de population. 
Maintenant, à l'âge de 35 ans, il a décidé qu'il en a 
assez d'amasser de l'argent pour les autres et qu'il 
est temps d'agir pour son propre compte. Le métier 
d'aventurier lu apportera sans doute la gloire et la for- 
tune. C'est pourquoi il a vendu sa barque à son der- 
nier employeur et qu'il s'est joint à un groupe d'aven- 
turiers en route pour Altdorf 


Personnage-Joueur N° 4 


Malmir Giluviel 


Personnalité : 

Malmir est un spécimen rare au sein de son espèce. Il 
trouve que la ie syivestre est oppressante et considè- 
re que ses parents et ses amis Sont 1rop détachés des 
problèmes du monde qui les entoure, || ne sait pas 
grand-chose de la sociéié des Hommes, mais ce qu'il 
en a entendu le fascine || est impatient de découvrir 
L'Empire avec ses vastes forêts et ses cours d'eau,aux 
flots rapides. 


Antécédents : 
Depuis son plus jeune âge, Malmir a montré pour la vie 
eu-delè de la Laurelom un intérêt que ses parents 
considèrent comme inconvenant, || s'est passionné 
pour la musique et a très vite saisi les usages et les 
convenances de la sociêté elfique, mais cela ne l'a pas 
empêché de réver de la société humaine, de ses 
étrarges cités de pierres et de son obsession pour les 
choses matérielles. Finalement, sa forêt natale com- 
mença à lui sembler trop familière, Sa famille se mon- 
va reticente à l'idée de le laisser partir, mais i! insista. 
Loin de lui souhaiter bon voyage, ses congénères, un à 
un, se mirent à l'ignorer et, au fur et à mesure qu'il 
S'approchaït des frontières de la communauté elfique, il 
découvrit le sort que les £lfes réservent à tous ceux qui 
partent : ils sont traités comme s'ils n'existaient plus, 
Les derniers mots qu'il entendit dans sa langue elfique 
furent prononcés par la ?rétresse de Liadriel et c'était 
un avertissement 
“Maintenant va, Melmir, et ne reviens plus sauf en cas 
d'absolue nécessité. Mais souviens-toi toujours de ceci 
Si jamais l'un de ceux que le Chaos a touchés devait 
nous trouver par Là faute, nous n'aurions de cesse de 
l'avor retrouvé et traduit devant notre justice. » 
D'abord, il se dirigea vers la cité fortifiée de iddenheim 
maïsl le trouva trop austère et froide à son goût. || déci- 
ds alors de se rendre à Altdori, la Cité de l'Or et c'est 
sur le chemin qu'il se retrouva 


Personnage-Joueur N° 5 
Kristen Krank. 


Personnalité : 

Le terme Vocation a dû être inventé pour elle. Très 
confiante en elle-même, elle possède un sens de l'hu- 
mour impertinent - certains diraient dangereux. Elle adore 
les farces, ce qui l'a placée plus d'une fois dans des situs- 
tions désagréables. Elle n'est pas non plus gênée par sa 
consoience, On ne peut pas véritablement la qualifier de 
malhonnêté, mais si une occasion se présente, elle ne 
rranque jamais de la saisir. Son proverbe préféré est : «A 
cheval donné on ne regarde pas les dents» 


Antécédents : 

Elle à grandi dans la partie la plus moche de Delberz et c'est 
la cadette d'une famille très nombreuse et très pauvre, Ses 
parents ne pouvaient prendre le temps de l'éduquer, ils 
étaient beaucoup 1rop Jccupés à tenter de gagner de quoi 
nourrir leur progéniture. Heureusement, Kristen 3 toujours eu 
l'esprit vif et, très tt, elle a appris que la ve de pauvre est 
un étemel combat contre la faim, la maladie at l'oppression. 
A partir de là, elle s'est forgée une ligne de conduite. Si, 
comme elle le pense, les ‘règles du jeu" ont comme but 
unique de maintenir le statu quo, elle n'a qu'à faire en sorte 
de les briser, On s'en doute, armée d'une telle philosophie, 
elle en vint bientôt à être considérée comme indésirable par 
bon nombre de boutiquiers et autres tenanciers d'échoppes. 
Le jour où elle piégea la chaise qui devait êtra utilisée par le 
rraitre de la Guilde des Marchands de Delberz, lors de l'inau- 
guration de la foire locale, elle comprit également que cette 
petite ville était résolument trop petite pour ses ambitions. 
Elle décida de partir pour Altdorf, se disant que ses talents 
seraient beaucoup mieux appréciés dans la capitale et, au 
passage, elle ramassa un paquet de documents que 
quelqu'un avait bétement ‘laissé traîner. Par une étrange 
coïncidence, elle appnt plus tard (en posant la question à un 
étranger qui avait l'air Intelligent) que les papiers qu'elle avait 
emportés étaient en fait des tracts comportant une offre 
d'emploi pour un groupe d'aventuriers. 


Personnage-Joueur N° 6 
Werner Murrmann 


Personnalité : 

Wemer est un individu scrupuleusement honnête et 
particulièrement confiant. Il est toujours prêt à laisser 
aux gens le bénéfice du doute. Grand amateur de cette 
bière forte qu'on prépare dans le Rekland, | est très 
lent à se mettre en colère, mais terriblement impé: 
tueux une fois que c'est tait. 


Antécédents : 

Werner a grandi dans l'auberge que tenaient ses 
parents, Le Repos du Voyageur, non loin du village de 
Mittelmund. Sa vie a été aisée quoiqu'assez peu exal- 
tante. | s'est consacré à toutes sortes de petits tra- 
vaux, aidant les cochers, travaillant derrière le ar, 
recollant les tables à la suite du passage d'aventuriers 
trop exubérants après quelques verres. Récemment, 
Werner & fini par en avoir assez de se contenter d'en- 
tendre les récits des aventures que vivent les autres 
Ses parents étant maintenant en mesure de payer un 
employé pour faire son travail, il a souhaité quitter le 
foyer familiel et prendre part à l'action directement. Par 
chance, un herboriste Halfeling s'est récemment pré- 
senté à l'auberge, il avait avec lui un avis demandant 
un groupe d'aventuriers, Saisissant cette occasion en 
or. Werner demanda au Helfeling s'il accepterait sa 
compagnie sur la route. L'herboriste ravi accepta l'offre 
et tous deux prirent la route de Altdorf, la miroitente 
capitale de L'Empire, 


Répertoire 
Géographique De 
Bügenhafen 


Les 7 Quartiers 

Le Plan 3, divise la ville en sept grandes 
zones (ou quartiers} selon leur fonction et la 
classs sociale de leurs résidents ; les notes 
suivantes se rapportent à 2es zones. 

Ces précisions devraient vous donner une 
idée sur le type d'habitants de chaque zone, 
fet vous devrez vous y référer lorsque vous 
improviserez des rencanrres avec des PNJ 
secondaires (des exemples de Profils vous 
‘sont donnés dans la Feuille de Référence du 
MI qui se Louve er annexel, 

Un guide général des probabilités de rer- 
contres avec des patrouilles de gardes est 
également fourni pour chaque quartier 


ZONE À — Quartier RÉSDENTIE. E7 COMMER: 
LIAL DES BASSES CLASSES 


Emplacoments 4, 11, 29-31 et 33. 


La a\upart ces hbitatians de cetie zone 
sont à peine mieux que des taudis. Les rues, 
non pavées, sont scuillées par toutes sortes 
d'immondices 8: de déchets, 

Les tavernes sont bon marché mais cras- 
seuses avec des olafonds bas et des atmo- 
sphèces enfumées. 

Les étrangers y sont considérés au mieux 
avec suspicion par les habitués et, à moins 
qu'ils ne 88 conduisent avec une extrème pru- 
dence, is peuvent bien se faire attaquer pat 
des nues de voleurs ou de coupe-jarrets 

La zone située au Nord de la rivière est 
familérement appelée “La Fosse”. et à côté 
d'elle le reste du quartier peut étre considéré 
comme salubre 

Seul quelqu'un de très courageux où de 
très lou oserait s'aventurer dans certe parte 
de la ville après la tombée de la nuit. 


Le jour, ces lieux seront surtout fréquentés 
par des ciloyens de basse extraction, des 
manouvriers er autres individus du même 
genre, ainsi qu'un nombre appréciable de 
Voleurs et de brigands. Il peut y avoir 
quelques mendiants, mais ils prétéreront 
généralement travailler dans des quartiers 
plus lucratifs. 

La nuit, e nombre de voleurs et de bni- 
gands augmente sensiblement, el il est très 
possible de rencontrer une bande de Jeunes 
Miveurs venant des quartiers les plus riches 
de la ville, errant en quêre de sensations en 
‘compagnie de deux gardes du corps ou plus. 

Les rondes des patrouilles de gardes sont 
peu ombreuses el espacées car la Garde 
est considérée le plus souvent comme 


“l'ennemi” dans cette partie de le ville 
Lorsque les patrouilles circulent. c'est nabt 
tuellement en grand nombre (8 à 12 
hommesl. 


Zone B — Les Docxs 


Emplscements 23, 24, He! 1 

Les bâtiments de cette zone sont presque 
tous des entrepôts où des installations de 
stockage sous une forme ou une aulre, 

Mais seules les cargaisons les plus encom- 
brantes et les moins coûteuses sont entre- 
posées ici, habituellement sous la protection 
d'un gardien et de un ou deux chiens de 
garde, Les entrepôts sont presque tous en 
bois et sont numérotes de 1 à 57, en partant 
de l'extrémité Ouest de Ostendamm. ll 1'y a 
pas d'auberges dans ce quartier 

Cette zone sera remplie de dockers durant 
la journée, qui chargeront et déchargeront 
les navires et qui rentreront el sortiront les 
marchandises des enirepôts. Il ÿ aura égale- 
t les capuaines et les équpages des 
navires qui auront récemment fait relèche. 
ainsi que les scnbes et autres empioyés des 
diverses familles de marchands qui surveille- 
ront le transfert des marchandises, de même 
qu'un collecteur d'impôts, selon la circons- 
rance, qui estimera là taxe à percovor Sur 
une cargaison. 

La nuit, les docks sont presque entière- 
ment déserts Même les voieurs se font 
rares puisque les cargaisons de valeur ne 
sont généralement pas stockées dans les 
entrepôts. 

Les patrouilles de gardes et les rondes des 
gardiens de nuit (souvent accompagnés par 
leurs chiens de gardel sont réquières mais 
peu fréquentes ltoutes les 5 à 6 heures), 


Zone C — La DREIECKEPLATZ ET L'HOTEL DE VILLE 
Emplacements 25, 26, 28, 37 et 38 


La Dreieckeplatz (rononcez ‘draie-EK<ER- 
platss”) est le centre administratif de 18 ville 
La majorité des bâtiments possède des 
façades travaillées, avec des colonnes e- des 
arcades décorées, at habituellement ure ou 
deux statues représentant la divinité protec- 
trice de la ville : Bogenauer {voit emplace- 
ment 16), 

Il existe aussi plusieurs auberges et 
tavernes, catégorie “grand luxe”, dont l'ac- 
cès est souvent strictement réservé aux 
membres affiliés. 

Les tarifs pratiqués sont rehaussés en 
conséquence {+20% par rapport aux prix 
indiqués dans le Guide du Consommateur — 
WURF p 292). 

Le jour, la Dreieckeplatz est bondés de 
gens de loutes ongnnes. Îl y a des mendants 
el des baleleurs qui tentent d'obtenir 
quelques Pistoles de la part des passants ; 
des avoués et des conseillers qui Se rendent 
à leurs affares : des agitateurs qui héran- 
guent quiconque veut bien les écouter sur 
toutes sortes de problèmes : des camaelots 
qui vendent de la nourriture et autres mar- 
chandises ; et toute autre personne que vous 
pensez avoir une bonne raison de se trouver 
dans le quartier administratif. 

La nuit, la zone est à peine moins anmée 


étant donné que les gens de “la haute” visi- 
tent les divers établissements gastono- 
miques que l'on peut trouver autour de la 
place. Les voleurs à la tire représentent une 
menace permanente, à toute heure du jour 
et de la nur. 

Les patrouilles de gardes sont reauvement 
fréquentes dans cette partie de la ville, pas 
Santune fois toutes les deux heures où plus: 


Zone D — QUARTIER DES ARNISANS 
Emplacements 32 et 35 


Ce quartier est limité approxmativement 
par la Héndwerker Bahn, la E:senbahn et la 
Gôttenoletz. Les oétiments varient depuis les 
peurs atellers et échoppes sans prétention 
Jusqu'aux fasueux domiciies des maitres 
artisans, Les aunorges sont de quanté 
moyenne et beaucoup sont fréquentées, :rés 
ufficellemen:, par une corporation particulié- 
1e d'artisans 

Le jour, le quartier est grouillant de monde 
qui visite les divers ateliers de simples 
Citoyens à la recherche d'une nouvelle chai- 
se, d'un couteau de cuisine, ou d'un quel. 
conque autre nbjet usuel : des domestiques 
appartenant aux pius riches familles à la 
recherche des mêmes objets ; des apprentis 
envoyés par leur maitre acneter des maté 
riaux ou de l'équipement : el das pare 
essayant de placer en apprentissage leur a10- 
gériture chez les divers maitres installés. 
Pendant la journee, cette zone es: le repaire 
favon des mendants et des voraurs, puisque 
c'est un lieu où l'argent circuie et change de 
mains fréquenmert 

La nuit, le quartier est calme, ‘réquenté 
seulement par aes brguds, et la bande de 
recketteurs occasionnels qui préparent leurs 
arguments pour discuter avec les artisans qui 
lont des dittisultés à régler leur petite rade: 
vance.Les patrouilles de gardes ne sont pas 
aussi fréquertes que sur le Dreieceplatz, ne 
survenant que toutes les 3 à 4 heures an 
moyenne. 


Zone E — LA GOTTENPLATZ 
Emplacements 13-19 at 34 


La Gotenpatz, où Place des Deux, abrite 
le plupart des temples que l'on paut trouver 
4 Bogenhafen. Elle est dominée par l'mmen- 
se temple de Sigmar, tandis que les aultes 
temples son: silués tout autour 88 imites 
de & place Les nâtiments sont bien entrete- 
nus et reflètent le style des religions 
auxquelles ils sont dédiés {voir empiace- 
ments 13-19) 

Le jour, la Gôttenplatz est animée. par le 
même mélarge de personnes que l'on peut 
trouver sur la Dreseckeplalz voisine ; la plu- 
part se rendront sur leur lieu de travail, et les 
autres visiterant les emples pour une raison 
Ou pour une autre. 

La nuit, les gens utilisent là Gôttenplatz 
comme une voie de Comnunicaton, Ce qui 
fait qu'elle n est pratiquement jamais déser- 
te. Cette zone est le lieu de prédilection des 
brigands, voleurs à la tire et mendiants, tout 
autant que la Drexeckeplatz. 

Les patroulles de gardes passent loutes 
les trois à quatre heures, 


Annexes : 


ZONE F — QUARTIERS DES COMMERÇANTS ET 
DES MARCHANDS 


Emplacements 1-3, 10, 27, 36. 39, À et B, 


Ces deux quartiers sont pratiquement 
réservés entièrement aux activités Commer- 
ciales de la vile. Les bureeux de le plupart 
des entreprises commercisies locales sont 
dans le 2on8 comprise entre la Bergstrasse 
et Adel Ring (le bâtiment de la Guilde des 
Marchands est juste voisin), tandis que la 
zone comprise entre la Porte Est {1} et la 
Poterne (3] est surtout réservée aux bou- 
tiques. Il existe des magasins ailleurs dans la 
ville mais cette zone est le lieu de prédilec- 
tion des magasins de première catégorie. 
Les bêtimen:s sont sensiblement plus 
grands et mieux tenus que ceux des quar- 
tiers des artisans er des basses classes. La 
plupart des auberges sont d'une qualité 
Supérieure à la moyenne et pratiquent des 
tarifs correspondants, 

Le jour, ces zones sont bondées de per- 
sonnes qui vaquent à leurs affaires, et son: 
"parsemées" de mendiants. de bateleurs et 
de brigands, qui tentent de gagner leur ve 
grâce à la foule. 

La nuit, c'est un repaire de brigands et de 
cambncleurs occasionnels el toute personne 
surprise par la patrouille sera considérée 
avec la olus profonde suspicion. 

Les patrouilles sont reiativement fréquentes, 
environ loutes les deux à trois heures. 
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Zone G — ADEL RING 
Emolacements !2, C, D, E, FetG 


Situë tout autour di Park (12), Adel Ang 
est le lieu où vivent les citoyens les plus for- 
tirés de Bûgenhalen ; les demeures 
grandes familles de marchands sont situées 
Cans des propriétés murées du côté Nord 
Sud et Ouest du parc, alors que le côté Est 
est occupé par les petites résidences 
uroanes des autres citoyens riches. Pra- 
tiquement toutes les maisons sont dotées 
de piliers en pierre à l'entrée des demeures, 
Sur lesquels sont exposés les blasons des 
familles propriétaires. Un des grands bât- 
ments sans désignation apparent à Heinrizn 
Steinhäger et l'autre eppartent au baron Von 
£aponatheim qui y loge les rares fois où il 
reste en ville. 

La journée, ce quarlier sera assez 
tranquille, avec des domestiques allant et 
venant au gré des tâcnes qu'ils Sont chargés 
de remplir, livrant de la nourriture et autras 
objets ; et un éventuel camelot démarcnant 
ses marchandises au porte à porte. 

La nuit, Adel Ring sera également caime ; 
on pourra voir des gens se rendant d'une 
maison à ure autre pour des réceptions, pays 
un groupe éventuel de jeunes viveurs partant 
pour une virée de nuit en ville. Presque tous 
les personnages de basse extraction qui 
seront vus dans ce quartier le nui! seront 
considérés comme des cnmineis et seront 


considérés en conséquence. 

Les patrouilles sent égélement fréquantes 
ftoutes les une à deux Peures! at agressivos 
car elles tiennent à se faire apprécier des 
classes supéreures en remplissant leur 
devoir avec zèle. 

he "Re 
Descriptions générales 

Il y 8 deux plans de la ville. La carte en cou 
leurs (Plan 1} est destinée aux joueurs et 
indique les lieux d'intérêt général nurnérolés 
de 1 à 39. La carte du MJ (Plan Z précise 
des emplacements supplémentaires, indi- 
qués per des lettres allant de À à |. Ces 
emplacements ne doivent pas ê1'e connus 
des joueurs, jusqu'à ce qu'ils jouent une par- 
tie de l'aventure qui ÿ correspond, el Sont 
décrits dans les paragraphes appropriés du 
texte. 

Seules des cescriptions générales sont 
données ici car il est peu probable que les PJ 
ne fassent, dans ces endroits, plus qu'une 
rapide visite. 


1 & 2. Portes Est ET OUEST (ZONE F) 

Ces portes forifiées protègent les entrées 
de 1 vil contre, respectivement, Alldorf et 
Helmgart. Elles se composent de deux tours 
à deux étages reliées par un arc, et des rem- 
parts recouvrant la structure entière. L'en- 
ærée proprement dite comprend deux portes 
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ce bois massif, bordées de fer du côté de la 
route el avec une solide herse 6e bois action 
née par un treuil depuis l'une des tours, du 
côté de la ville. À chaque entrée est affecté 
un détachement de 10 gardes, logés dans de 
pelits baraquements au rez-de-craussée de 
enacue tour, et un sergent, dont le bureau et 
le logement se situent au rez-de-chaussée de 
18 1Our où se trouve le treuil, Les deux Portes 
sont sous le commandement de la Caseme 
princioaie (emplacement * 0). 


3. PoTenNE (ZONE F] 

IL s'agit d'une petite entrée de la ville, qui 
se compose d'une seule porte de bois bor- 
déc de fer et encadrée de deux meurtrières. 
Une série de marches en pierre conduit au 
sommet du mur, à l'intérieur de la Poteme. 
La porte est ouverte durant le jour pour là 
durée ce la foire et elle est surveillée 
constamment par deux garces, 


4. PORTE DE L'EAU (ZONE A} 

Ce n'est ren de plus qu'une brèche dans 
les murs par laquelle le risseau connu sous 
le nom a'Haferback entre dans la ville, Une 
sère de marches en pierre conduit au-des- 
sus Au mur où une herse en fer mobile peut 
être abaissée pour empécher le passage. 


LE SCHAFFENFEST (EXTÉRIEURS) 
5. MARCHE AUX BESTIAUX 

6. Ring de lutte 

7. Tribunal des Fêtes et Pilonis 
8. Exhbtion de monstres 

9 Lices 


Ces omolacements sont tous détaillés dans 
Qu ls fête commence ! (pages 59 à 65) 


10. CASERNE PRINCIPALE DE LA GARDE (ZONE F) 

Il s'agit des quartiers généraux de la Garde 
de le Vie, oceugés par un effectif minimum 
de 4 gardes pendant la journée. Le reste de 
la Garde a pour mission de patrouiller sur le 
chams de foire et d'assumer d'autres 
tâches, Le Capitaine de la Garde réside en 
pormanence à la Caserne et il y a des loge- 
monts our quarante horimes, une armure- 
fie e: une prison comprenant 10 cellules. 


11. CasernemenT Nono “Fort pu Feu Noir” 
(Zone A) 

Ce fort héberge les contingents de la Garde 
chargés de faire régner l'ordre dans le quar. 
tier de la Rive Nord plus connu sous le nom 
de “La Fosse”. Le surnom de “Feu Noir” 
donné à ces barsquements provient de la 
Passe du Feu Noï, endroit malfamé de 
l'Averland, et résume le sentiment des 
‘gardes postés à cet endroit — c-8-d: qu'ils 
‘Sont à la frontière d'un territoire hostile. 


12. Le Parx (ZONE G) 

Situé dans le quartier le plus nche de la 
ville, le Park est entouré par une haute clôtu- 
re de fer forgé. || y a un superbe jardin amé- 
#agé autour d'une fontaine, au milieu du 
Park. et de nombreuses allées bordées 
d'artres sont soigneusement agencées tout 
autour Les arbres eL les haies cachent la vue 
ide l'extérieur quand on se trouve à l'inténeur 
du Park 


TEMPLES (ZONE E) 

N'importe qui est le bienvenu à l'inténeur 
des nombreux temples de la ville, à condition. 
toutefois que son comportement soit sulfr- 
samment respectueux 

Evidemment, les Clercs et les Initiés d'un 
même culte reçoivent un traitement de 
faveur mais, à Moins qu'un service ou une 
‘cérémonie ne soit en cours, le Clerc ou l'initié 
de permanence sera toujours heureux de dis 
cuter théologie ou de tout autre sujet spiri 
tel. Vous n'avez pas beson de Vous inquié 
ter à propos des personnalités de craque 
Clerc. En général, is refuseront d'être 
impliqués dans des questions d'ordre maté. 
riel et léique, en expliquant que le pouvoir 
temporel qu'ils détiennent ne s étend pas à 
“l'aventure et au liberünage”. Mais, lorsque 
les personnages prendront congé, le rebgieux 
trouvera toujours un plateau de quête pour 
l'agiter respectueusement sous leur nez. 


13. TEMPLE DE SIGMAR 

Dominant la Gottenplatz, ce temple res- 
semble à une grande salle avec un c'ocher à 
chaque extrémité. Il y a quatre absides sem 
circulaires le long du mur Quest abritart des 
chapelles privées entretenues par les 
familles les plus riches de la ville. Le prêtre 
principal dispose d'un siège au Conseil muni 
cel et dépend uniquement du Grand Théo- 
gone d'Altdort 


14. TEMPLE D'Uunc 

C'est l'un des plus petits temples de 
Bügenhafen el ses seuls gardiens sont un 
Clerc et un Initié. Le temple est fréquenté 
par les adeptes d'Ulnc en pélennage et par 
quelques membres de la Garde 


15. TEMPLE DE MymiDia 

C'est un bétimert élaboré disposant dune 
tour à une extrémuté et d'un dôme à l'autre 
Les murs sont gravés de bas-relels représen. 
tant des boucliers el des lances qui semblent 
accrochés aux murs comme des trophées. 
Une abside serni-Crculaire letérele fait office 
de chapelle régimentaire pour is Garde ce là 
vile. Le temple est dirigé par un seul Clerc, 
mais le Capitaine et les Sergents de la Garde 
font office d'Inivés et d'état-major laïque 


16. TEMPLE DE BÔGENAUER 

Bôgenauer est le dnré prolectnce de la 
ville, une incamation des intérêts de B5gen- 
hafen el de tout ce qui fait sa raison c'être. 
Le temple se comgose d'une salle avec deux 
ailes renfermant une cour à trois côtés, à l'in- 
térieur de laquelle se dresse une statue 
représentant Bogenauer sous l'apparence 
d'un marchand-batelier ; l'écusson de la ville 
apparait à plusieurs endroits sur les murs. 
Les deux ailes ont des colonnades et il y a 
plusieurs chapelles reflétant divers assects 
des centres d'intérêts de la ville. 

Ainsi, il y a une chapelle où les prières sont 
dédiées au salut des bateliers de la ville, une 
autre dédiée à la prospénté de ses mar- 

, une troisième à la sauvegarde de 
ses murs, etc. [l n'y 3 pas de Clerc à plein 
temps dans ce temple, mais les prêtres du 
cuite de Sigmar vennent parfois y officier et 
il y à un certain nombre d'habrants attachés 


au temple comme personnel laïque. Le 
temple st entreleni en partie grâce aux 
laxes el aux dons des criayens importants, 


17. Tempue DE VÉRENA 

Fréquenté par presque tous les membres 
importants des castes marchande et adminis- 
tralve, le temple abrite la nibliothèque la plus 
complète de la ville, ainsi que de 1ombreuses 
salles de réunions utilisées pour les negocia- 
tions commerciales et pour mener à Lien 
toutes sortes d'affaires. Le terple disuosa 
d'un Clerc à plein temps et d'un peut nombre 
d'initiés , pour la plupart, il s agit de cadels de 
families marchandes qui espérent fréquenter 
les Universités c'Ahdorf et de Nuin, 


18. TEMPLE DE HANDRICH. 

Handnch est une civinité mineure, patron 
des marchands et souverain dans toutes les 
matières à caractère commercial. Son 
temple se compose d'une selle carrée, à 
coupole avec deux absides sem-circulaires. 
Une ebside es: utilisée comme chapelle pri 
vée pour la Guilde des Marchends, tandis 
que l'autre tait office de salle d'offrandes et 
de trésorerie. Au-dessus de l'ercadrement 
de le porte 2st accroché un discue maint en 
or, symbole de la duinité Le empie ne dis 
pose pas de Cierc à plein temps, mas il est 
géré par un membre du Conseil régissant la 
Guilde des Marchands, pris à lou’ de tôle. 
Les Clercs des temples de Sigmat et de 
Vérena assurent auelquefois l'ot'ice dans ce 
ieu et la Guide des Marchands fournit l'état 
major laïque 


19. TEMPLE DE SHALLYA 

L'aile Ouest du temple abrite une petite 
infirmerie et l'aile Est contient trois pets 
hosoces pour les femmes sans abr. eï pour 
les malades incurables. | y 4 uns seuls pré. 
zresse qui es: constamment au l#mplé et 
beaucoup de “dames” de la ville viennent 161 
comme aides volontaires, 


20 & 21, CIMETIERE ET CHAPELLE DÉDIÉE À 
MoRR (EXTERIEURS) 

À l'exténeur du coin Nord-Est des murs do 
la ville, le cimetière est la copie en miniature 
de la socié:e ce Bogenhafen. Les grands 
mausolées et les caveaux de famille des 
citoyens les plus riches sont du côté Quest 
le long du mur de la ville, tandis que la parte 
Est du cimenére est bondée de tombes très 
occupées et fréquemment réutilisée par les 
gens des castes inférieures. Le long du mur 
Nord. se trouve la fosse commune où sont 
ensevelis les crminels et les pauvres. 

La chapelle sombre et triste de Mrr s élève 
presque au centre du cimetière. Elle est 
construite en pierre noire el il n'y a pas de 
porte d'entrée dans le portail. À l'intérieur, la 
chapelle est vide sauf sil y à un service funé- 
raire en cours. Le Clerc de Mérr qui s'occupe 
de la chapelle est autant responsable des 
environs que de la ville même, et il y à 30% 
de chance cu à n'importe quel moment il ait 
été appelé en dehors de Bogenhalen pour 
conduire un service funéraire dans quelque 
village éloigné, à 10 ou 15 km ce là. Lorsqu'il 
est en ville, il est logé dans la maison de la 
Guilde des Fleureurs [emplacement 38}. 


22. ORATOIRE DÉDIÉ À TAAL (EXTÉRIEURS) 

Juste en dehors de la vile, après 3 Porte 
Ouest, s'élève un petit oratoire dédié à Taal, 
où les voyageurs pnent lorsau'ils partent pour 
les montagnes. Loratoir se compose d'une 
petite cabane circulaire en pierres sèches 
avec Ln loit de chaume cenique et une tête 
de cerf pendue au-dessus du linteau, || est 
entretenu par la vile grâce aux impèts perçus 
sur les marchandises et 1 n est pas tenu par 
un Cle’c (cf WJRF, page 193) 


Autres Lieux d'Intérêt 


23. Bac (ZONE B) 

Un service de bac est tenu par Hannes 
Krngler, qui conduit à la rame des passagers 
désirant traverser le Bôger pour le prx de 1 
Pistole par voyage. Son bateau est habituel 
lemen: amarré à l'un des pontons et il peut 
transporter, en plus de lukmême, jusqu à 4 
persornes 


24. APPONTEMENT DE HAAGEN (ZONE B) 

Ce sera l'endroit où les aventuriers 
débarcueront en ville s'ils arnvenr par la riviè- 
re. Il est géré par Jochan Haagen (voir Les 
familles de marchands, page 571, un Waster- 
landais qui 4 des contacts commerciaux à 
Marienburg et qui lait le commerce de tissu 
et de vin en provenance du Reïkland qu'il 
échange contre des marchendises exotiques. 
En plus de ce: appontement, 1! possède cinq 
des e-trepôts voisins et 3 une suite de 
bureaux sur la Bergstrasse, 


25. HOTEL DE VILLE (Zone C) 

Ce bâtiment impressionnant, avec 505 
nombrauses colonnes et aiguilles, domine la 
Dreieckeplatz. En plus de la chambre du 
Conseil et des diverses sales de réunion, il 
abrite les archives ofhuielles de la ville er une 
chambre torte trés bier gardée, qui renfer 
me la aart des impôts revenant à l'état, jus- 
qu'à la prochane vrsite b-annuelle du collec- 
teur impérial d'Alrdort. 


26. PaLaIS DE Jusnce (Zone C) 

Ces misérables qui vivent assez longtemps 
pour é:re jugés en bonne et due forme sont 
condamnés ic: (les verdicts de non culpabilité 
sont rarement enregistrés car ceci nuirait par 
trop à l'efficacité du systéme). 

Le Conseil municipal désigne un certain 
nambrz de magistrats, dont le chef est le 
uge Richter (voir empiacement 7 et page 651 
Les appartements de Herr Richter 58 trou 
vent également au Palais de Jusnce 


27. AUBERGE 0€ “LA fin ou Voyage” (Zone F1 

IL s'egi: d'une auberge respectable et 
conforæle où un logement sera offert aux 
PJ — aux frais de là ville — après là fuite 
dans les égouts d'un Gobeïn mutant à trois 
jambes provenant de l'exhibition de 
monstres de la foire (emplacement 8, 


28. CercLE DE “LA TRUITE D'oR” (Zone C) 

Le cercle de La Truite d'or se compose de 
trois tâtiments reliés entre eux par des 
allées couvertes. C'est un débit de boissons 
et de nourriture de très bonne catégorie, 
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fréquenté par le plupart des marchands les 
plus riches de la ville. Les membres postu- 
lants doivent être recommandés par deux 
membres attitrés et approuvés par le comité, 
car le cercle n'ouvre ses portes qu'à ses 
membres seuls, Le symbole. un poisson 
tenant une pièce dans la bouche, est insairé 
des armoines de la vie. 


Des renseignements généraux sur les 
Guildes peuvent être trouvés dans l'introduc- 
ten de ls campagne el à la page 15 

Toute requête à la plupart des sièges 
sociaux des Guildes de la ville sera habituel 
lement reçue par un employé de service, le 
type de personnage qui prend grand plaisir à 
8e obstructif et peu secourable 

Queïques Couronres règlent le problème 
habite lemerr, maïs à moins que le ceman 
deur ne soit vraiment intéressé à postuler 
comme membre de la Guilde en question, il 
est pes probable que cela aille bien loin let 
les efforts pour joindre la Guilde des Mar 
chanos se solderont toujours par un refus 
Hautain) 

. Ces guildes, qui seront susceptibles de 
faire progresser l'enquête des aventuriers, 
sont détaillées dans is pages 56, et 83 à 85. 


29. Guiuoe Des Docxens (ZONE AI 

La Guilde des Dockers occupe un grand 
bâtiment sur la Hafenstrasse en face de la 
Guilde des Charretiers. Tous les dockers de 
Bâgenhaten sont membres de cette corpors- 
tion, comme c'esr le cas également pour les 
némbreux pareliers non qualifiés qui tra- 
valienx en ville 


30. Guiue Des CHaRReTIERS (ZONE A) 

C'est le siège social de l'une des princr 
2ales corporations de Bôgenhalen, La Guide 
des Charretiers zraite toutes les affaires lées 
aux convois commerciaux et au transnort Ge 
marcnandises par vois de terre. || existe une 
nvalité considéranle entre la Guilde des Char- 
retiers et celle aes Dockers, rvalité qui cégé- 
nère souvent en bagarres de rue entre leurs 
membres respectifs 


31. Guune Des Menuisirs (ZONE A) 

La plupart des ouvriers du bois de ia ville 
appartiennent soit à la Guilde des Menu. 
sers, soit 4 celle des Charrons qui est plus 
nluente (emplacement 33]. Ses rapports 
avec la Guilde des Charrons sont génêrale- 
ment bons, du fait que les deux Guildes ont 
23ssé une série de conventions défin:ssant 
eurs zones d'intérêt 


32. GUiLDE DES FERRONMERS (ZONE D) 

La Guide des Ferronmiers est située sur la 
Eisenbahn, non loin de la Guilde des Meui- 
sers (emplacement 31), et entretient des 
relations amicales avec les autres corpora- 
lions d'artisans 


33. Guiupe 0es CHanrons (ZONE A) 

Le Guilde des Cherrons est la plus infiuente 
des corporations de second orore de la ville. 
Elle entretient des reiatons amicales avez la 
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Guilde des Charretiers (emplacement 30) et 
suit généralement leur exemple an ce qui 
conceme les œuestions poliiques. 


34. Guiune Des MÉDECINS (ZONE E] 

Les médecins appartiennent à une pete 
corporation si l'on parie chiffres, mais grêce à 
leurs connaissances et à leur position socele 
élevée, is ont une influence consicéraole, La 
Guilde des Médecins, avec celle des Mar- 
chands lemplacement 37), forme un bloc 
politique representant les classes instruites 
de la ville. 

Les Personnages-Joueurs qui ont besoin 
d'un chirurgien ou d'une autre assistance 
médicale peuvent s'adresser là. Il leur en 
coûtera 3 CO par personne 1 par visite, Le 
chirurgie coûtera 204 CO supplémentaires. 


35. Guiune Des Maçons (ZONE D) 

C'est la troisième corporation d'artisans, 
oar ordre d'imaortance, de Bügenhalen. Tous 
les bâtiments construits en ville passent par 
les auspices des maçons, qui 3e feront 
seconder par les menuisiers (emplacement 
31] er les ferronniers lemplacement 32), s: 
nécessaire 


36. Guiuoe Des JoaiLiErs (ZONE F| 

Le siège social de la Gulloe des Joalliers 
est situé pratiquement au centre du quartier 
des joaillers, ores de la partie la plus riche de 
la ville. Tous les joalliers qui commercent 
ouvertement à Bôgenhaten sont membres 
de la Guilde ex celle-ci fixe une série de 
sonventions sur le maintien des prix 


37. GuiLoE pes MarcHanDS (ZONE C) 

La Guilde des Marchands est l'organisation 
2 plus puissante de Bügenhafen, qui domine 
autant le Conseil municipal que sa popula 
tion. Son siège social occupe un enorme 
bétment eu coin de la Bergstrassz et de la 
Drereckeplatz 


38. Guiuor Des PLEUREURS (ZONE C) 

La Guilde des Pleureurs, en sus c'être la 
demeure du Cerc de Mr ivoir emalacement 
21), organise tous les préparatifs unéraires 
de la vile, depuss les formisables cérémonies 
complexes qui accompagnent la mort d'un 
citoyen riche au Importan!, jusqu'à l'éxpédi- 
tion rapide des coros des indigents ou dles cri- 
minels. Grêce 3 un détail technique des lois 
mMumcpales, le terrain sur lequel se dresse le 
cimetière appartient à la Guide des Pleureurs 
êt non à la ville. Les tarifs pratiqués pour les 
enterrements sont de l'ordte ce 10 CO pour 
la sépullure ; 10 & 100 CO pour le service de 
wrêtres et de pleureurs ; e: 20 à 200 CO pour 
une pierre lorbale ou un autre mémorial, 


39. GUILDE DES TAILLEURS ET DES TISSERANDS 
(Zone F) 

La Guilde des Tailleurs at ces Tisseranas 
est l'une des plus pertes corporations de 
Bogenhafen et occupe un oâtiment petit 
mais bien agencé, près des cpulentes 
demeures de Adel Ring. Ses membres négo- 
cient avec Jochen Haagen et un certain 
nombre d'autres marchands de la ville, ache- 
tant de la soie et c'autres matériaux ex0- 
‘ques importés de Marienburg. 
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Bôgenhafen 
Vous invitent à l'inauguration du 
au coucher du soleil 


Par la gracicuse autorisation de Son Excellence le 


RE ETS de 


Graf Wilhelm von Saponatheim 


qui se tiendra sur le pré communal en ce jour de 


3 Mitterfrühl. La foire durera trois journées et ouvrira du lever 
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et de Sa Grâce le 
Grand Duc Léopold de Middenland 
une grande joute aura lieu entre des chevaliers de diverses maisons. 
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Ceci en supplément des distractions habituelles de 
La plus grande foire ambulante du Reïkland 
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Erreur sur la Personne - Ombres sur Bügenhafen 


C'est dans ce premier volet que commence une grande épopée dans L'Empire : la Campagne de 
L'Ennemi Intérieur. Les joueurs vont pouvoir découvrir la grande nation de l'Empereur Karl-Frantz 
1er et y engager une lutte épique contre les forces du Chaos. 

La Campagne Impériale rassemble de très nombreuses informations sur L'Empire : tous les 
éléments historiques, géographiques, politiques, religieux et quotidiens dont les Maîtres de Jeu 
peuvent avoir besoin. Un scénario d'introduction “Erreur sur la Personne" plonge rapidement les 
joueurs dans l'action et les intrigues. Îls poursuivent leurs aventures dans "Ombres sur 
Bôgenhafen", 

Ce livre renferme une étude détaillée de la vie dans l'Empire, deux grandes cartes en couleurs 
(L'Empire et Bôgenhafen) et deux scénarios abondamment illustrés avec des plans et des 
éléments à remettre aux joueurs en cours de partie, Des feuilles de Personnages “Prêts-à-jouer" y 
sont également proposées ainsi que des documents permettant aux participants d'appréhender 
aisément le cadre des aventures qu'ils vont vivre, ESS 
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